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E.C.T.S. 94 LA GRAN FERIA EUROPEA 


Todas las compañías esperan a la feria del E.C.T.S. 94 para mostrarnos sus 
novedades. Antes de la feria siempre hay pocos lanzamientos, pero con la fe. 
ria a nuestras espaladas estos se disparan. Si no me creéis no tenéis más que 
ver el gran número de artículos que hay en la revista de este mes. 

A la feria le hemos dedicado un espacio especial para que así conozcáis cuy. 
les van a ser las novedades de los próximos meses, pero no por ello hemos de. 
jado de hablar de los mejores juegos del mes. Juegos que darán mucho que 
hablar en los próximos meses, y a los cuales les hemos dedicado una preview 
son: Quarantine, una carrera suicida por escapar de una ciudad; Under a k¡. 
lling Moon, una película interactiva con una total libertad de movimientos; 
Dawn Patrol, para que revivas los duelos entre caballeros que dominaron los 
aires de la Primera Guerra Mundial; Armored Fist, de los creadores de Co. 
manche llega una simulación de tanques; Space Crusader, una nueva simula: 
ción de combate espacial; 486 Tour Golf, el primer golf de gran calidad en 
CD-ROM y Retribution, una lucha por defender la humanidad. 

Y dejando atrás los futuros lanzamientos para los próximos meses, este mes és- 
tá repletito de novedades. Al juego Ishar lI! le hemos dado la portada por ser 
la mejor entrega en juegos de rol de la serie, especialmente “por su gran mejo- 
ra en los gráficos. Para los amantes de las aventuras tenemos una gran selec- 
ción de juegos como King Quest VI y Gabriel Knight CD, dos aventuras de Sie- 
rra de una gran calidad. Si lo que te gusta es la acción, prueba con FIFA 1.Soc- 
cer, Chaos Engine, Super Hero League, Mystic Towers, Jack Rabbit y Epic Pin- 
ball. Por último, para los amantes de los simuladores este mes llegan Overlord, 
que te sumerge en los más duros combates aéreos de la Segunda Guerra Mun- 
dial, Evasive Action, con la mayor varied de naves a pilotar. 

Este mes seguro que os va a dar mucho juego, así que atentos a estas líneas. 


PINBALL DREAMS 2 
NITEMARE 3-D 


Para instalar la demo y disfrutarla a tope necesitas que tu ordenador tenga ciertas ca: 
racterísticas, como: 

CPU: PC 286 o superior, 386 recomendado. 

Memoria: 560 Kb de RAM libres 

Disco duro necesario 

Unidad de disco: 3 1/2” 

Tarjeta gráfica: VGA 

Tarjeta de sonido: Opcional. 

Instrucciones de carga: En el disco econtrarás dos archivos. Como ejemplo te explica: 
mos como instalar Pinball Dreams 2 y para Nitemare 3-D sólo tienes que cambiar el 
nombre del directorio. Crea un directorio en tu disco duro con MD PINBALL2, luego 
accede a ese directorio con CD PINBALL2, copia los archivos desde tu disquete con 
COPY A:PINBALL2.EXE (si tu unidad de 3 1/2 es la B: utiliza B: en vez de A:) y cuan” 
do se termine la copia teclea desde el disco duro PINBALL2 para que se descomprima 
la demo. Para ejecutar la demo utiliza DREAMS2. Para Nitemare-3D utiliza N3D para 
ejecutar el juego cuando lo hayas copiado en otro directorio, por ejemplo NITE3D. 


Interior: DGP 
Chile: Distribuidora El Molino. 

Importador exclusivo Cono Sur; CEDE, S.A. [Compañía 
Española de Ediciones S.A.) Pasaje Sudamérica, 1532, Buenos 
Aires, Argentina. 

Canarias, Ceuta y Melilla 600 Ptas, 


OK PC no se hace necesariamente solidaria de las opiniones 
vertidas en los artículos firmados. Está prohibido lodo ljpo 
reproducción 1 cualquier medio o soporte del contenido 


EMPIRE ATACA 
DE NUEVO 


DREAMWEB 


Empire prepara suculentas novedades 
para los próximos meses. Juegos como 
Dawn Patrol, comentado en esta revista 
en la sección de preview, son buena 
muestra de ello, pero también: 


m DREAMWEB: Como investigador de 
una ciudad del futuro se te encarga una 
difícil misión. Tu objetivo es el de eliminar 
a unos agentes enemigos y entregar sus 
almas como prueba. Estos agentes son 
“señores del mal”, diablos que han toma- 
do los cuerpos de personas influyentes 
con el consecuente peligro para la huma- 
nidad . El juego incluirá escenas de sexo 
y violencia que lo hacen no recomenda- 
ble para menores de 18 años. El intérpre- 
te del juego variará con respecto a lo que 
estamos acostumbrados y se ofrecerá el 
modo “Lupa” con el que podremos inves- 
tigar con el máximo detalle cada rincón 
del juego. 


m CAMPAIGN CD: La adaptación a este 
soporte de la primera entrega de este 
juego te ofrece gráficos en alta resolución 
y voces digitalizadas de archivos de la 
época. En el CD-ROM se incluyen más de 
250 imágenes de equipo militar y una 
explicación de los principales sucesos de 
la Segunda Guerra Mundial. 


CAMPAIGN CD 


O KG. .* News 


NOVEDADES EN BREVE 


Los siguientes títulos son algunos de los productos que BMG Interactive Entertain- 
ment lanzará en España a través de la distribuidora española Erbe. 


1 LOADSTAR: Este juego saldrá exclusivamente en el formato CD-ROM y nos ofre- 
ce una historia de ciencia ficción en una base lunar. En el juego asumimos el papel 
del capitán Loadstar y aceptamos una misión peligrosa: viajar con un contrabando 
de camellos desde la Luna. En el juego sufrirás ataques de otras naves, accidentes, 


ataques de la policía, etc. 


Í CADILLACS 8 DINOSAURS: Otra novedad en CD- [Ú 
ROM. Nos encontramos a 600 años en el futuro, donde 


los dinosaurios coexisten con el hombre en una deses- | 


perada lucha por la supervivencia. Equipado con un Ca- [E 
dillac futurista tendrás que atravesar los diez niveles del 
juego evitando los ataques de los dinosaurios para rees- 
tablecer el equilibrio natural del planeta. 


Ñ JUMP: THE DAVID BOWIE INTERACTIVE CD-ROM: Una 
nueva generación de CD-ROM que servirán como alma- 
naque de famosos está apareciendo en masa, en este 
caso se trata de la obra musical del cantante David Bo- 
wie. Este CD-ROM interactivo te permite disfrutar de su 
música, ver vídeos con entrevistas, ver fotografías, crear 
vídeos, etc. Lo más curioso del programa es la posibili- 


dad de entrar en su casa y cacharrear con los objetos. 


FLASHES 


1 El nombre oficial del sistema operati- 
vo “Chicago”, proxima versión de Win- 
dows, tendrá el nombre de Windows 
95. Este sistema estará disponible para 
la primera mitad de 1995. 


m Erbe distribuirá los productos de 
Philips Media. Los programas de esta 
compañía serán totalmente traducidos 
al castellano y abarcarán campos va- 
riados como educación, acción, aven- 
turas, etc. 


E Ya está a la venta el libro de pistas 
de la aventura “The Hand of Fate” de la 
compañía Westwood. 


1 “Simon the Sorcerer” saldrá en CD- 
ROM a finales de octubre. Entre las no- 
vedades de esta versión estará la inclu- 
sión de voces digitalizadas junto con los 
textos. 


1 System 4 lanza al mercado un libro 
con soluciones y pistas para la mayoría 
de sus juegos. El libro incluye soluciones 
para Astérix, Galactic Empire, Geisha, 
Inca, Fascination, Bargon Attack, Ween, 
Lost in Time, Inca Il y las tres entregas 
de Goblings. 


E La versión 2.6 de Foxpro ya está en 
castellano y ofrece una compatibilidad 
total con dBASE, con más de 50 nuevos 
comandos para mejorar esa compatibi- 
lidad y más de 200 comandos y fun- 
ciones que no existen en dBASE 2.0. 


E Microsoft ofrece ventajas en formación 
y soporte técnico a los usuarios que mi- 
gren a sus aplicaciones. Estas ventajas 
estarán disponibles a los usuarios que 
cambien de Lotus 1-2-3 a Excel 5.0, de 
WordPerfect a Word 6.0 o de dBASE a 
Access 2.0 y a los que adquieran Office. 


OJK4 > Especial ECTS'94 


E.C.T.S.'94 


Lejos de 

convertirse en una edicón 
de transición, el E.C.T.S, 
del 94 podría 
considerarse como la feria 
en la que se confirmó el 
gran salto en el mundo 
del PC: los juegos en CD 
ROM se han posicionado 
definitivamente como la 


interesante y concurrida edición de 

la feria londinense, esta ha sido que 
el mercado del PC, lejos de tender hacia 
un estancamiento progresivo, experimenta 
año a año una constante e imparable evo- 
lución. Esto es así hasta el punto que, 
comparativamente, este E.C.T.S. '94 ha re- 
gistrado un mayor número de expositores 
y novedades dedicados al PC, que a las 
-un tanto debilitadas- consolas. 

Este incesante impulso no proviene sólo 
de la increible expansión que el CD ROM 
ha experimentado en los dos últimos años, 
sino también de un hecho tan significativo 
como es la sorprendente calidad y comple- 
jidad de gran parte de los nuevos títulos 
que se pudieron observar en los stands de 
las compañías de software, que en deter- 


6 


S una cosa ha quedado clara en esta 


minados casos acercan el acabado final de 
un producto a la categoría de auténtica 
obra de arte. Lo cierto es que al contem- 
plar programas como «Alone in the Dark 
3», «King Quest Vil» o «Dark Seed ll», por 
citar algunos ejemplos, uno tiene más la 
impresión de estar disfrutando de películas 
interactivas que de un simple videojuego... 
Tantos y tan interesantes fueron los títu- 
los presentados en esta edición del 
E.C.T.S. que hemos decicido dividir la in- 
formación sobre la feria londinense en dos 
reportajes independientes, un primero -és- 
te que ahora os ofrecemos- en que hare- 
mos un completo repaso por las noveda- 
des más sobresalientes, y un segundo 
donde desglosaremos exhaustivamente los 
nuevos productos presentados por todas y 
cada una de las compañías del sector. 


punta de lanza del 
software de 
entretenimiento. 


sI 


KING QUEST VII, PUNTO 
Y FINAL 

Tras convertirla en una de las series de 
mayor fama y aceptación dentro del gé: 
nero de las aventuras gráficas, Sierra ha 
decidido poner broche de oro a esta sa" 
ga con una última entrega realmente sor: 
prendente. King Quest VII, cuyo nombre 
se completará con el subtítulo de The 


KING QUEST Vil 


KING QUEST vil 


Prince-less Bride (algo así como la Novia 
Sin Principe), tiene realmente poco que 
ver con lo que los seguidores de la. serie 
podríamos esperar: no sólo ni el principe 
Alexander ni el rey Graham no son los 
protagonistas de la aventura, sino que 
además, tanto el interface de juego como 
el aspecto gráfico del programa han sido 
renovados totalmente, ofreciendo un aca- 
bado muy similar al de una pequeña pe- 
lícula de dibujos animados. 

Ideado -eso si- por Roberta Williams, el 
juego nos propone acompañar a una jo= 
ven princesa y a su madre en'una mágico 
aventura, que tiene como objetivo final 
salvar el reino de Elviridge de una malva- 
da hechicera. 


DARK SEED Il, CONTINUA 
LA PESADILLA 

Con sólo un título en su haber, Cyberdre- 
ams consiguió auparse hace dos años a la 
cima de la popularidad del mundo del 
software; estamos hablando obviamente 
de Darkseed, el juego que contó con los 
diseños del genial H.R.Giger como punto 


de partida para una terrorífica aventura 
digna del mejor relato de ciencia figción. 
Para la creación de esta segunda parte 
Cyberdreams ha contado de nuevo con la 
colaboración de Giger, pero además ha 


DARK SEED Il 


incorporado al proyecto otros dos impor- 
tantes talentos: el de Raymond Benson, 
creador del popular Return of the Phan- 
tom, y el de John Shirley, responsable de 
la versión 3DO de Star Trek: The Next Ge- 
neration. 

El juego ha sido mejorado muy notable- 
mente en lo referente al apartado gráfico, 
y su argumento promete ser al menos tan 
inquietante o más como el de la primera 
parte de la saga. 


WING COMMANDER Ill, 

DE PELICULA 

Origin ha tirado la casa por la ventana pá- 
ra convertir -por el momento- en trilogía su 
más aclamada saga: Wing Commander. 
La tercera parte de este juego, cuyo nom- 
bre se verá completado con el subtítulo de 
The Heart.Of The Tiger, será editada sólo 
en CD ROM),y ofrecerá al jugador más de 
dos horas desyideo en tiempo real; de he- 
cho, el programa es casi una verdadera 


película 

protagonizada por actores 
tan conocidos como Mark Hamill (si, el Lu- 
ke Skywalker de la trilogía Star Wars), 
Malcom McDowell (el controvertido prota- 
gonista de films como La Naranja Mecáni- 
ca, Calígula o If) o John Rhys Daivers (a 
quien pudimos ver acompañando a Indy 
en su busqueda del Arca Perdida). 


DARK SEED Il 


Los creadores del juego destacan sin 
embargo que éste ofrece al usuario no só- 
lo una innovadora y espectacular concep- 
ción técnica, sino también un nivel de ju- 
gabilidad incluso superior al de las dos 
anteriores entregas de la saga. 


DRAGON LORE, REAL 
COMO LA VIDA MISMA 
Mindscape ha recogido la semilla que en 
su día sembró Infogrames con Alone In 
The Dark, y la ha madurado durante me- 
ses para obtener un fruto realmente sa- 
broso: Dragon Lore. Este juego, que será 
editado únicamente en CD ROM, con- 
firma que los ¡ue- 


DRAGON LORE 


gos del futuro son ya toda una realidad 
en el presente. La concepción técnica de 
este programa, cuyo argumento y desa- 
rrollo guardan una linea muy cercana al 
rol, es tan absolutamente asombrosa que 
sólo nos queda recurrir a un viejo tópico 
para hablaros de él: tendréis que verlo 
para creerlo. 

Sin duda uno de los grandes títulos a 
descubrir durante los próximos meses. 


ALONE IN THE DARK lil, 
UN PASO MAS 

Muy poco podemos decir ya nuevo acerca 
de esta saga de Infogrames, que ha mere- 
cido los más fervorosos epítetos por parte 


ALONE IN THE DARK III 


ALONE IN THE DARK Ill 


de los usuarios y la crítica especializada; 
tan sólo queremos destacar que en esta 
tercera parte tendremos oportunidad de vi- 
sitar Slaughter Gulch, una ciudad perdida 
en el desierto Mojave, donde antiguamen- 
te se rodaron gloriosos «westerns», ¿Qué 
os parecería visitar el salvaje oeste?... 


HELL, DIABOLICAMENTE 
ATRACTIVO 

Además de Star Crusader y Quarantine, 
títulos que desfilan por nuestra sección de 
Previews, Gametek lanzará al mercado 
durante los próximos meses otro promete- 
dor programa, Hell, que sus autores defi- 
nen como un «thriller cyberpunk». 

El juego ofrece al usuario un aspecto vi- 
sual realmente impactante, con gráficos 
tridimensionales y una ambientación real- 
mente inquietante. 


a 


tí 


lan Ellison, un reputado escri 
E narraciones fantásticas. 


a RISE OF THE ROBOTS, 


a punto de contar con una nueva estrello 
en lo que ya es una muy brillante CONste- 
lación. Estamos hablando de Rise Of The 
Robots, un programa creado por y; 

Warner, y que traslada la a ión 

go a un futuro no muy lejano 
colosales robots midan sus fuerza: 
nicas y metálicas luchas. 


trado inagotab l 
ción en los alucin 


MOUTH AND | 
MUST SCREAM, 
MUDOS 

DE MIEDO 

Después de arrasar con 
Darkseed, y cosechar 
opiniones dispares con 
los posteriores «Red 
Hell» y «Cyberrace», 
Cyberdreams vuelve a 
la carga con una singu- 
lar aventura que combina 
los géneros del terror y la cie 
ficción. Con un título inusitadami 
te largo, | Have No Mouth An: 
Must Sream, promete ofrecer 
una desafiante aventura, cuyo 
gumento ha sido ideado por He 


PRISONER OF ICE 


A METAL CONTRA METAL 
ES] Los juegos de artes marciales, que 
desde siempre han gozado de la 


lA] preferencia de los usuarios, están A 
dl 


sino también uno de los nuevos proyectos 
que en estos momentos se «cocina» en los 
«laboratorios informáticos» de la compa- 
nía francesa: Prisoner Of Ice. 

El juego es una aventura gráfica cuyo 
argumento ha sido extraido de una de 
narraciones de Lovecral Í 
Alucinadas, que se e 
colección La Llamada de 


La irrupción del CD ROM, y las posibilida- 
des gráfic la SVGA han permitido un 
giro radi la concepción de los video- 
juegos. Así, y tras la estela de títulos como 
«The 7th Guest» o «Myst», llega ahora un 
nuevo producto con una realización técni- 
ca realmente impactante. Se trata de Har- 
vester, un producto desarrollado por Merit 
Software que combina en su desarrollo 
elementos del cine de te: ciencia fic- 
ción, con pinceladas de rol y aventura 
gráfica. 


1944 ACROSS THE 
LA BATALLA CONTI 
Después del -previsible- éxi 
Microprose con 1942 The Pac 
esta compañía, cuyo prestigio 
de los simuladores se acrecien 
uno de sus nuevos productos, 


944 ACROSS THE RHINE 


CHAOS CONTROL 


carga con lo que podría ser considerada 
como la continuación del título antes men- 
cionado. Sin embargo, 1944 Across The 
Rhine no sólo se desarrolla dos años más 
tarde, sino que traslada el escenario de la 
acción del Pacífico a Europa, en concreto 
al Rhin, meses antes de la entrada de las 
tropas aliadas en Berlín. Otro cambio sus- 
tancial es que en esta ocasión tomaremos 
los mandos no de un avión, sino de un 
tanque, e incluso en determinados instan- 
tes de un ejercito entero, quedando a 
nuestra elección si queremos combatir del 
lado Aliado o con las tropas del Eje. 


DARK FORCES, 

LUCAS CONTRAATACA 

La saga Star Wars continua proporcionan- 
do fama, éxito e incontables beneficios al 
señor George Lucas. Su último intento de 
apurar el filón un poquito más se 


llama Dark Forces, y es algo así 
como el resultado de combinar 
la concepción técnica de Doom 
con el universo y la filosofía de 
la Guerra de las Galaxias. 


CHAOS CONTROL, 
MASACRAR EN 3D 


En efecto, una de las más curio- 
sas apuestas que se pudieron 
observar en el E.C.T. S. '94 fue 
este peculiar «shoot'em up» en 
3D que Infogrames mostró en 
su stand, y que promete conver- 
tirse en uno de los juegos más 
originales que se editarán a lo 
largo de los próximos meses. Un título, 
sin duda, al que merece la pena seguirle 
la pista. 


THE DIG, SPIELBERG 

TIENE UNA AVENTURA 

No, no queremos publicar revelaciones 

acerca de la vida sentimental del gran 

mago del cine, sino hacer referencia a 

uno de los próximos lanzamientos de 
Lucas Arts, The Dig, una aventura gráfica 
cuyo guión y desarrollo han sido ideados 
por el mismísimo Spielberg y que pronto 
-al menos fuera de nuestras fronteras- se- 
rá lanzado al mercado. 


' 


THE 11TH HOUR, MAS 
ALLA DE THE 7TH GUEST 
Virgin, que ya nos deslumbró con The 7th 
Guest, vuelve a la carga con lo que puede 
considerarse la segunda parte de esta 
aventura interactiva. The 11th Hour es de 
nuevo otro juego de inquietante desarrollo 
con sensacionales gráficos 3D, e inclusión 
de video en tiempo real con actores y vo- 
ces digitalizdas. 


INFERNO, OCEAN VUELA 
ALTO 


Tal vez recordéis un juego de Ocean lla- 
mado Epic. Inferno viene a ser una especie 


INFERNO 
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de actualización de aquella idea, 
y en cierta manera una clara 
muestra de como la programación 
de juegos para el PC ha evolucio- 
nado espectacularmente. 

Batallas galácticas, gráficos 3D 
y todo lo necesario para confor- 
mar un producto francamente in- 
teresante. 


ULTIMATE BODDY BLOWS 


Aclamado por muchos como uno de los 
mejores juegos de artes marciales edite 
dos para el PC, Body Blows va a contar € 
breve con una secuela con la que Ti 
17, sus creadores esperan repetir el é 
de la primera parte. Nuevos persone 
más escenarios y golpes a go-go so 
ingredientes de este atractivo cóctel. 


PSYCHO PINBALL, 

LA BOLA SIGUE 
RODANDO 

Muchos han sido ya los Pinballs 
editados durante los dos últimos 
años para el PC, pero parece 
que este especie de «fiebre», 


INFERNO 


lejos de remitir, continua en plena efg. 
vescencia. Buena prueba de ello es 
cho Pinball, un título que Code 
está a punto de editar y quee 
mo principal novedad la inc 
varios subjuegos a los que pc 
acceder desde los tableros princip 


Psy- 


pronto podremos disfrutar en 
nuestro país. 


ECSTATICA, LA GRAN 
APUESTA DE PSYGNO- 
sis 
Junto con Lemmings 3, uno de las 
futuras grandes estrellas de los 
próximos meses, otro título desti- 
nado a llenar páginas y páginas 
de comentarios es Ecstatica, un 
juego que -hablando sin tapujos- 
viene a ser un Alone In The Dark 
concebido, programado y recicla- 
do por los señores de Psygnosis. De- 
sengañemonos, no es la primera vez 


SUPER STREET FIGHTER 11 


SUPER que ocurre ni será la última... en el fondo 
STREET FIGHTER |, lo importante es que partiendo de una 
EL GOLPE idea ajena se llegue a una gran creación 
DEFINITIVO 


Capcom y U.S.Gold aunan de nuevo sus 
esfuerzos para traer de vuelta a las panta- 
llas de nuestro PC el jue ' 
popular de la historia di o cosechado por Civiliza- 
velve a la carga con una 
nuación de dicho juego, bautizada 
como Colonization: Create A New Nation. 
Su nombre deja bien claras sus intencio- 
nes... ¿te gustaría convertirte en un nuevo 
Cristobal Colón? 


del programa original 
con nuevos personajes, 
Uf escenarios y golpes es- 
|  peciales, del que muy 


EOSTAT ¡CA 


WOLF, LUCHA 

POR LA SUPERVIVENCIA 

Si nuestro añorado Felix Rodriguez de la 
Fuente viviese todavía, estamos seguros 
de que no se perdería este nuevo juego de 
U.S.Gold, Wolf, un original título que nos 
propone tomar parte en algo tan maravi- 
lloso como es la propia Naturaleza. El lo- 
bo, su habitat, sus costumbres y su lucha 
por la supervivencia son el tema central 
de este juego interactivo tan original como 
prometedor. 


TRANSPORT TYCOON, EL 
MUNDO EN MOVIMIENTO 
Primero fuimos magnates de la industria 
del ferrocarril y ahora el reto que se nos 
ofrece es mucho mayor: encargarnos de 
todas las líneas de comunicación de una 
región. Tendremos que construir carrete- 
ras, líneas de tren, aeropuertos, etc. Los 
gráficos son SVGA y se nos ofrece una 
perspectiva isométrica, y al igual que su 
antecesor, Railroad Tycoon, nos llega de 
la mano de Microprose. 


COLONIZATION 


¿3 Preview 


Quarantine 


Películas como la “Carrera de 
la Muerte del año 2000”, en 
las que los pilotos debían ir 
atropellando inocentes 
transeuntes en un “Reality 
Show”, toman vida en 
Quarantine, donde ser el amo 
del volante es lo que importa. 


Para los más jugones polonia 


Quarantine es un der 
violencia que sacial 


En Quarantine pilotas un coche futurista 
preparado para la lucha en las calles. Co- 
mo taxista del futuro tu coche está equipa- 
do con el más sofisticado armamento para 
evitar los ataques de otros con- 
ductores y de salvajes terroris- 
tas. Podrás escoger entre misi- 
les, ametralladoras y minas pa- 
ra lograr tus objetivos. 


con" 
ducir de for- 
ma suicida de más 
de uno. Las explo- 
siones de los co- 
ches están muy lo- 
gradas, las rotu- 
ras de cristales 


Quaranti- 
ne te ofrece por impactos de ba- 
un escena- la o choques, los atropellos de 
rio futurista terroristas, los derrapes a altas velocido- 
en 3D por des, la gran diversidad de vehículos ene- 
el que po- migos y la posibilidad de jugar por 
drás con- serán sin duda los puntos más fuertes 
ducir a tu juego. Un juego ¡deal para 


descargar el estrés de los 
llas del artículo correspon- bos de las grandes 
den a la ciudad de Kemo » 
de la que debes intentar 


escapar. 


EL MEJOR S 
AL MEJOR PRECIO 


10 nuevos 
títulos 


AHORA YA TIENES DISPONIBLE LA COLECCION DE LOS 40 TITULOS 


SO ROMIDES DER. 


ALS ES | 
títulos KIXX Sy 
contiene un punto 
que debes pegar 
en el cartón que 
encontrarás 
dentro de las 
cajas. Reúne 10 
Puntos 

y manda tu cartón 
a ERBE/MCM 
Software y te 
enviaremos por 
correo una bonita 


ERBE / MCM SOFTWARE, S.A. 
Méndez Alvaro, 57 Se 

28045 MADRID 4 

Tel: 5399872 "o 


A 
E Y 
Fax: 528 83 63 y / 
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UND UA 
DEJNERICUE: 


| Los señores de U.S. Gold 
3 


se han puesto los guantes 
de boxeo y se han decidi- 
do por romper los moldes 
existentes en las aventuras 
gráficas. Under a Killing 
Moon va a ser la primera 
película interactiva con ví- 
deo del mercado. 


vegos como -. 
Under a Killing ¿ » 
Moon nos ha- 


cen dudar si hace- 
mos una revista de | 


videojuegos o de cri- MI. Y 


ticas de cine. La cali- 
dad rebosa por to- 
dos los lados y es 
que este es un juego 
que hará las delicias 
de lostamantes de 
las películas de de- 
tectives. 


LOS MEDIOS 
Under a Killing Mo- 
on tiene un gran 
equipo y derroche 
de medios utilizados 
en horas y horas de 
trabajo. Más de 25 
actores prefesionales 
han tomado parte 
en la realización de 
este juego. Al con- 
trario que en otros 
juegos, todos los ac- 
tores han sido digi- 
talizados de los pies 
a la cabeza y su integración en escena es 
perfecta. Los actores hablarán de viva voz 
y para simplificar las cosas el juego va a 
ser traducido al castellano, incluyendo 
subtítulos para las escenas habladas. 

Los escenarios han sido creados por or- 
denador en todas sus dimensiones. Esto 


permite al jugador moverse li- 
bremente en 3D por cualquier 
habitación para inspeccionar 
cualquier rincón. Una de las 
grandes novedades de este 
juego es que incluso se puede 
mirar en vertical, algo muy 
útil para mirar por las venta- 
nas quien está en la calle. 

El jugador, aunque tal vez 
debieramos decir director, tie- 
ne múltiples formas de resol- 
ver la aventura y en función 
de ello aparecerán unos acto- 
res u otros. Para jugar exis- 
ten dos modos de operación: 
el modo conversacional y el 


- 


de investigación. El pri- 
mer modo permite al ju- 
gador las típicas opcio- 
nes que incluyen las 
aventuras al más puro 
estilo clásico, pero con 
innovadores opciones en 
forma de fra- 
ses que defi- 
nirán el de- 
senlace de 
cada encuen- 
tro. El modo 
cinemático 
permite mo- 


ra persona a lo largo de los diferentes es- 
cenarios. En esta vista se puede ajustar la 
resolución y el tamaño de la ventana a 
nuestro gusto pudiendo verse el juego con 
calidad VGA o los modos más altos de 
SVGA. Esto último es especialmente intere- 
sante ya que permitirá jugar a personas 
que tengan ordenadores 386 o superio- 
res. 


El juego se ofrece en nada menos que 
cuatro CD-ROM que te darán horas y ho- 
ras de diversión. Under a Killing Moon 
ofrece una nueva visión de lo que serán 
los juegos de ordenador en el futuro y tras 
haceros la boca agua me despido con la 
esperanza de que el mes que viene ya es- 
té en la calle. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Mundial debían fiarse más de su 
pericia que de las capacidades téc- 
nicas de sus aviones. Al principio los 
aviones se diseñaron como simples ins- 
trumentos de observación militar, pero 


o pilotos de la Primera Guerra 


AWN PATROL 


cow: D 
ew: 
. OK Prev! EMPIRE 


. cer ARCADIA 
ULADOR DE VUELO 


. Distribui 
. Tipo: SIM 


Los programadores de 
videojuegos son reacios a 
rogramaruegos 

idos en la Primera 
Guerra Mundial. Tal vez 
sea porque el desarrollo 
tecnológico era mínimo 
militarmente hablando y 
los aviones daban sólo 
sus primeros pasos. 
Dawn Patrol sin 
embargo, nos enseña a 
que la pericia de los 
pilotos tuvo su máximo 
explendor en esta época. 


qa 


'oco a poco i e . 
FA os a E a El sodas de tierra siempre a consi" 
nes como derriba ”  Yerado a los pilot o tipos CoN 
ción, atacar las Ae ES osea: suerte. Los Aolos. 1% Edd ynos 
la careto E abasteci- cuantos disparos y se llevan todos los 
atacar cuarteles, etc. £nemigo, honores sin sufrir las calamidades % 
rente. Lo que no sabían muchos sold%' 


The First Aces 


' Monnock wes the 
eround him at all 


! pwareness. 


e Aa 


loo 
| 


a He id whot wes going on 

new how to deal with de 

threats end how to turn the belence of odda to be in Mor Ñ 
fovour. In short, he hod whot we now know os situotional ll 


—__—— 


THE MISSION 


Monnock' e flight to mpotted ond half of the enemy flight 
peal AA end start to climb. Mennock acts quickly to avoid the 


dos de tierra es que los pilotos de la 
Primera Guerra Mundial no tenían pa- 
racaídas y que sus ametralladoras se 
encasquillaban a la mínima por lo que 
se estaban jugando la vida como el que 
más. 


4] ll 
| 
Duo of 6 AlbotrosDJs ta just below Mennock's flight of 4 j 


AA 17] 


TN vr TT5 
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The First Acen a 


Dall wes quick Lo recognise end poy tributo to a worthy 
0 00 cecomton he met bin match in en ino plot alan in the 
SRy, Time teo fought furivualy teyina all the manoruwres end tricks 
they knew, Esch pilot kept a cool head 
Mule do do 60 wouki have been fatal, Their shilla were eveniy 
inatched ed before lona they were both out of amm. Ñ 
AL tine btege in a battle Ball had been hnown to rem his mt, AI 
But not Chis Lime, The two pilote flew side by side, leg! | 
| 


TU GUERRA 
PERSONALIZADA 

Con Dawn Patrol se te ofrecen todas 
esas guerras entre los famosos pilotos 
de la Primera Guerra Mundial que tanto 


| $ == 


AN 257 


neither broke away! .- 


"las múltiples misiones del juego se te 


Mal De 
A 130 A 


mo O 


bombo y platillo recibieron de los perió- 
¿dicos de la época. Cuando elijas una de 


ofrecerá la oportunidad de personalizar 
_cada-encuentro, pudiendo cambiar el 
número y tipo de aviones de cada ban- 
do, así como el nivel de cada piloto, lo 


- . que aumenta enormemente las horas de 
- juego del simulador. 


En cuanto a los aviones, podremos 
elegir entre todos los más típicos de la 
época, desde el famoso Fokker Triplano 

. “que pilotaba el Barón Rojo, hasta otros 
no menos afamados como el Sopwith 
Camel, Spad 7 y Eindecker. Y estos son 
sólo algunos de los 15 modelos disponi- 
bles. 

Los gráficos del juego están en SVGA 
640X480 y la velocidad del juego está 
muy conseguida. La textura del terreno 
y de cada aeroplano son una delicia 
para el ojo y las vistas externas, desde 
las cuales se puede jugar perfectamen- 
te, nos introducen en todo el combate 
hasta en el más mínimo detalle. 

Si somos buenos pilotos podremos in- 
cluso crear minipelículas de cada misión 
que completemos, para así poder ob- 
servar en un futuro como evolucionó 
nuestro piloto a través de una magnifi- 
ca película de la que eligiremos los fo- 
togramas. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


RED FIS! 
ARM RED 
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explosiones, mejores efectos de humo, 
terreno superdetallado, etc. 


Y E 
DAVIS TIN 4 ros E 
En cuanto al combate entre tanques, se ha 5181 AN ( / he oda a 


diseñado set e tú tomes el control de Ñ 4 e Y 
una compañía de tanques. El juego te A | ¿UBA TAat 
029) Ñ ¿Sanghar y ; ] ñ y UN 

v , | IN 1 . 


ofrecerá la posibilidad de escoger entre |. ADadu 

dos bandos: los americanos o los N 

rusos, algo poco N AN 
Hyderabag¿ 
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habitual en juegos de tanques. Así, po- 
drás pilotar el famoso M1A2 Abrams, el 
M3 Bradley IFV o el tanque soviético T-80 
y el BMP. 

Para los superjugones que se terminen 
las numerosas misiones que traerá Armo- 
red Fist, el juego incluirá además un editor 
para poder crear nuestras propias bata- 
llas de tanques, Un valor añadido notable. 

Este juego saldrá tanto en disquetes co- 
mo en CD-ROM y en ambos casos su cali- 
dad sonora y gráfica estará asegurada. 
Los amantes de los simuladores de tan- 
ques estamos de enhorabuena y a buen 
seguro que la versión definitiva no nos de- 
fraudará. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


System Shock 


E? ESCO NTRE L 
MUTA 


AE 


vestra misión es investigar en una 
| estación espacial el por qué de la 

¡| 2 repentina desconexión de las co- 
municaciones con la Tierra, 

Manejamos un personaje mitad hombre, 
mitad máquina en una vista de primera 
persona en busca de una respuesta a todo 
este misterio. La acción no tardará en co- 
menzar, y deberemos investigar nuestros 
alrededores rápidamente para obtener 
mejores armas que las iniciales con las 
que nuestro futuro sería más que dudoso. 

Para investigar podremos hacerlo en 
cualquier sentido, incluso hacia arriba o 
hacia abajo. En cuanto a la vista podemos 
elegir el tamaño en función de nuestro 
equipo y gustos. 

System Shock ofrece aspectos de aventu- 
ra en los que tendremos que gestionar 
oportunamente nuestro inventario, a la 
vez que los mezcla adecuadamente con la 
emoción de arcades tridimensionales y la- 
berintos espaciales. 


¿Qué habrá pasado en la 
estación espacial?, ¿qué 

igros esperarán a esta nueva 
in de hombres mitad 
humanos, mitad máquinas? 
System Shock te ofrece una 
trepidante acción con gráficos 
en 3D. 


Para los aficionados a esta nueva mara: 
bunta de juegos de laberintos, System 
Shock tiene asegurado un puesto en su 
juegoteca. 


SHERLOCK HOLMES 


E ok Preview: STAR 2 CRUSADER 


AMETEK 
+ Compañía: 
| + Distribuidor: DRO soFT 


+ Tipo: ARCADE 


El conflicto entre el Imperio a ya UN 
Gorene y la Alianza es el más Y LEAN / 
cruel desde que empezaron 

las Guerras del Espacio. 

En tus manos está decidir el 
desenlace final, en función 
de a quién sirvas. 


detalle sorprendente, incluso en las di 
e a 


Otro de los puntos fuertes del 


la música y los efectos sonoros. pe 
en CD-ROM sus programadores han 


se han añadido voces digitalizadas que 
han «ido priiadas por ada 


SHERLOCK HOLMES 


dad de escoger a O naves idls 
ferentes, cada una con sus propias carac- 
Pericos, en es de ¿0% EA Ls 


Los pa 3D del juego E 
conseguidos. Las naves tienen un SN de 


Este CD-ROM será una delicia 
para los amantes del golf. 
Gracias a este revolucionario 
soporte, las partidas serán 
más rápidas y excitantes que 
nunca y no sufriremos un 
decremento en el escaso 
espacio de 
nuestro 
verido 
Hice 
duro. 


NOA OA 
12 or 14 
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sas mejoras en muy pocos años. Pri- 
mero fue Links, que nos mostraba los 
campos de golf tal como son, después fue 
la versión de Links 386, que utilizando las 
características de los nuevos procesadores 
conseguía ofrecernos una resolución SVGA 

a una buena velocidad. Sin embargo, en 

los modos de máxima calidad, la lentitud 

era evidente y se perdía en jugabilidad en 
equipos de una potencia media. 

La oferta de Electronic Arts es muy 
apetecible. Se nos ofrece un simu- 
lador deportivo de golf que utiliza 

las nuevas características, aprove- 
chando las nuevas capacidades de 
los 486 en cuanto a potencia de 
cálculo. Las mejoras se notan nada 
más empezar a jugar. La carga del 
campo de golf inicial tarda un poco 
de tiempo, que estará en función de 
la velocidad del CD-ROM, pero luego 
el juego en cada hoyo es rapidísimo 
se ofrecen los 
puntos de vis- 
ta que el ju- 
gador desee. 
El nivel de 
detalle del 
campo es 
sorprenden- 
te por la 
velocidad 


dl os juegos de golf han sufrido numero- 


CD: PGA 486 TOUR 


ELECTRONIC ARTS 


con que se de- 
sarrolla el jue- 
go. 

En cuanto 
al sistema de 
juego será el 
mismo que 
tan efecti- 
vamente 
ha sido 
utilizado 
en ante- 
riores 
juegos de golf, pero 
incluso aquí se ofrecen unas notables 
mejoras como la inclusión de una flecha qu 
nos indicará la trayectoria y distancia que 
recorrerá la pelota según el palo que teng” 
mos en la mano. 

Si no somos unos grandes maestros del 
golf, siempre podemos acudir a nuesto 
caddie,s que nos dará un consejo sobre 
palo a utilizar y la fuerza adecuada. Pero 
el juego no perderá por ello la emoción 
ya que el caddie no tendrá en cuento * 

erza del viento y la inclinación del te 
no, 

Todo nos hace pensar en PGA 486 os 
Golf 1! como el número uno en juegos de 
golf hasta la fecha y estamos seguros 
que cuando salga así lo seguirá siendo. 


SHERLOCK HOLHÉ 


Retribution 


ALIENIGENA 


Estrategia y acción se unen en 
un juego de combate futurista 
en el que deberás sofocar la 
embestida alienígena que 
tiene la intención de utilizar a 
los humanos como alimento. 


etribution te ofrece multitud de misiones 

en las que deberás manejar tu nave en 

misiones, tanto desde el aire como des- 
de la tierra. Las misiones pueden variar des- 
de la destrucción de una planta de procesa- 
miento alienígena a bordo de naves futuris- 
tas, hasta el recate de científicos con nuestros 
vehículos de tierra. 

En total hay 11 campañas, cada una con 
50 misiones en el caso de la versión en CD- 
ROM y 7 campañas con 30 misiones cada 
una en el caso de la versión de disquetes. 

Para que no suframos derrotas muy desca- 
radas, se ha incluido una buena cantidad de 
niveles de entrenamiento que nos harán co- 
ger la suficiente práctica para luego enfren- 
tarnos al juego serio. 

Retribution está perfectamente ambienta- 
do, tanto por su excelente introducción, como 
por las escenas intermedias que nos sumergi- 
rán de lleno en su atmósfera. 


GANDALF 
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esulta siempre agradable poder 

jugar con un nuevo capítulo de 

Ishar, que tan gratos recuerdos 
me h 


proporcionado sus entregas an- 

teriores. Ishar | y Il han resultado un 
enorme éxito entre los aficionados al 
rol, gracias por su peculiar estilo de en- 
tender este tipo de juegos, y al mismo 
tiempo resulta ser la serie estrella de 


y 
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Silmarils, y es lógico que la mimen cui- 
dadosamente y hagan acopio de nue- 
vas aventuras para el público, 

Ishar 3 es la confirmación del triunfo 
de la serie. Rebosa calidad por los cua- 
tro costados, es fácil de jugar y cuenta 
con buenos gráficos como ya viene 
siendo norma general en Silmarils. 

Tal vez el único reproche que puede 


Pe 


CUADRO TECNICO: 
+ OK Pasarela: ISHAR 1; 
* Tipo: ROL 

» Compañía: SILMARILS 
e Distribuidor: PROEIN S.A. 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

+ ] Mega RAM 

+ Ratón 

» Teclado 

+ Adlib, Sound Blaster 

* Disco duro mínimo: 7 Mb 


nuevo capítulo de la serje 

Ishar. Una de nuestras' '' 
grandes favoritas en lojque. 
al rol, se refiere. Esta vez N 


deberemos viajar por 
distintos planos astrales, 


hasta conseguir cerrar una 


decirse es el mantenimiento del sistem 
de combate desde la primera parte. 12. 
. se ha hecho nada por mejorarlo, 
- que en algunas ocasiones resulta demo 
siado reiterativo y no resulta cómodo. 
manejar la Pl y los hechizos % 
mismo tiempo, . Ye 
Por otra parte, quien ya h 
alguna vez a cualquier Ishar, su 
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entrega no le resultará extraña bajo 
ningún aspecto, excepto en algunas me- 
joras que comentaremos también. Pero 
si el jugador de Ishar 3 es totalmente 
novato, tranquilo, si es tu caso, porque 
to explicaremos a grandes rasgos lo 
que te vas a encontrar. 


CRUZA 
LAS PUERTAS 


fí 


NA (DIT j 
EMPORALES 
PARA 


CONSEGUIR, 
TU OBIETIVO 


NUEVAS AMENAZAS 
Acababamos de celebrar nuestro triunfo 
contra el último mal que pretendía des- 
truir Arborea, cuando recibimos malas 
noticias. Al parecer hay una profecía 
que anuncia el advenimiento del más 
profundo de los males cuando las lu- 
nas, los planetas y el sol del mundo 
donde se encuentra Arborea se colo- 
quen en una extraña conjunción, 
abriendo una puerta entre los planos 
del Orden y el Caos. 

Y nuestra misión se complica ya que 
deberemos viajar a través de los mun- 
dos que rodean a Arborea en estos pla- 
nos tanto espaciales como temporales, 
para descubrir las pistas que eviten tal 
profecía. 

Así que en marcha ... 

Y aquí empezamos a jugar. Por pri- 
mera vez en Ishar podemos escoger 


Barogh 


Agilidad 


nuestro grupo de aventureros 0 reclu- 
tarlos en las tabernas como siempre. Y 
aquí es donde los nuevos jugadores tie- 
nen que aprender a manejar correcta" 
mente el interface del juego, pues de tor 
das formas, nos encontramos en una Ís- 
la bastante tranquila donde poder com- 
prar y vender objetos y realizar peque- 
ños trabajos. Así que los novatos PO” 
déis actuar relajadamente. 

Pero también existen enemigos, con- 
cretamente unos grupos de bandidos 
que en algunas ocasiones guardan co- 
fres de oro por la venta de sus Oros. Ni 
que decir tiene que eliminar a los guar- 
dianes de los cofres será tarea harto ar- 
dua, pues poseen bastantes puntos de 
vida y una elevada habilidad con sus 
espadas. A cambio, si lo vencemos, ele- 
varemos la experiencia de nuestro gru- 
po y también nuestra bolsa de dinero 
será recompensada. 


SOBRE TECNICAS 
El nivel técnico de Ishar 11! es bastante 
bueno, y sorprende que sólo en 7 Me- 


xima diversión. 


holder es 
muy eviden- 
te, al ser po- 
sible modifi- 
car a nuestro 
antojo los 
puntos de ca- 
racterísticas. 

Otros as- 
pectos a des- 
tacar es la 
posibilidad 
de importar 
un equipo ya 
utilizado en 
los otros ¡jue- 
gos de Ishar, 
y uno que me 
parece muy 
interesante por su utilidad es la de 
en las tiendas. 

En vez de tirar a la basura una es 
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ACTUALIZACIONES 

Con cada nuevo episodio, Ishar reune las sugerencias de muchos usuarios que pi- 
den tal o esta mejora. Silmarils ha hecho bien en anotarlas y tomar cuenta de ello, 
pues es señal de preocupación por el consumidor, que al fin y al cabo pide la má- 


Sin duda, la novedad más importante, 
tro propio equipo al estilo de otros juegos de rol. Aquí la influencia de Eye of Be- 


Isha 
ishar 2 


poder vender los objetos que ya no necesitemos 


r pada inferior en po almente 
posemos, podemos conseguir un beneficio con ella A qc 


UN 
PURO 
JUEGO 
DEROL 


as de disco duro pueden caber unos 
gráficos tan soberbios como los que dis- 
frutaremos durante el transcurso del 
juego. El sonido es bueno, tal vez se' 
eche en falta un número mayor de me- 
lodías y sobre todo de efectos de soni- 
do, que son la “salsa” para conseguir 
una mejor ambientación. ) ! 

En cuanto al interface del juego per- 
manece igual. A la derecha tenemos el 
control de dirección y un cuadro con la 
disposición de los personajes en el gru: 
po. Esto es ideal para el combate cuer- 
po a cuerpo, ya que no podemos poner 
a los magos en primera línea, sino 
quieres que te los “machaquen” al pri- 


mer golpe. 


la constituye la posibilidad de crear nues- 
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A continuación viene el icono de gra- 
bar y cargar partidas, y más a la ¡z- 
quierda, y ocupando la mayor parte de 
nuestro monitor, la pantalla de acción, 
donde veremos el resultado de las ex- 
ploraciones que estemos efectuando. 

Más abajo tenemos el control de los 
personajes que componen nuestro gru- 
po. La información que ofrece el pro- 
grama es muy completa ya que tene- 
mos un inventario, un libro con las ca- 
racterísticas de cada individuo, las con- 
sabidas barras de energía y de magia, 
si nuestro personaje puede lanzar he- 
chizos, así 
como una se- 
rie de recua- 
dros que nos 
indican si al- 
gún hechizo 
le afecta e 
incluso un 
botiquín de 
primeras cu- 
ras. También 
desde aquí 
podemos re- 
clutar, des- 
pedir o ase- 

¿sinara cual- 
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quiera. Pero cuidado, el factor psicoló- 
gico en Ishar lll es tan importante como 
en los anteriores títulos, y si despedi- 
mos o asesinamos a la persona equivo- 
cada, la moral del grupo se verá seria- 
mente afectada, e incluso es posible 
que se asesinen a sí mismos. 


CONCLUSION 

Ishar 3 es uno de los programas role- 
ros más importantes que nos esperan 
en este año. Con una historia bastante 
absorbente y un entorno muy atractivo, 
sólo se pueden decir cosas buenas de 
él. El combate sigue siendo sumamente 
mejorable, pero espero que Silmarils lo 
arregle en alguna cuarta parte, cosa 
que agradecería enormemente fuera 
cierta. 

De momento, vaciad vuestra sed de 
aventuras en las nuevas correrías sobre 
Arborea. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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ROBERTA WILLIAMS 


SIERRA 


CUADDO TECNICA 
CUADRO 3 


+ Tipo: AVENTURA GRAFICA 
+ OK Pasarela KING'S QUEST y¡ 
+ Compañía: SIERRA 

e Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
e VGA, EGA 

+ 286 o superior 

* 1Mb de RAM 

* 610Kb de memoria Disco duro 
* mínimo 12 Mb Ratón 

e Teclado 
* Adlib, Sound Blaster/Pro, Roland 


De todos es sabido y reconocido que 
rte de las mejores aventuras gráficas 


de la historia del videojuego han sido 
creadas por Sierra; sus populares sagas 
nos han deleitado durante horas, con 
algunas aprendimos inglés, con otras 
visitamos el espacio, y a veces hasta 
hemos soñado despiertos... 


na de esas sagas, tal vez la más conocida, es 
U::: Quest, que lleva desde hace ya bastante 

tiempo gozando de la preferencia de los amantes 
de las aventuras gráficas. Tras cinco brillantes entregas, 
nos llega ahora la sexta, que además va a convertirse en 
el penúltimo capítulo de la serie. 


LA HISTORIA CONTINUA... 

En la mente del pobre príncipe Alexander sólo tiene 
cabida un pensamiento: su amor por la bella princesa 
Cassima, heredera del reino conocido como la Tierra 
de las Islas Verdes, a quien conoció en lejanas tierras 
al final de King's Quest V. Como recordaréis, en aque: 
lla aventura debía recuperar -con la ayuda del buho 
sabio- el castillo familiar, cuya desaparición fue obra 


de un infame hechicero de nombre Mor- 
drok. Nuestro personaje regresó cabiz- 
bajo junto a su familia en el Reino de 
Daventry, pero a pesar del paso del 
tiempo, el amor de nuestro héroe sigue 
fiel, aunque sólo sea en su memoria, 

Pero tras dos largos años sin noticias 
de Cassima, ésta le ha hecho llegar un 
mensaje pidiendo socorro, gracias al es- 
pejo mágico que (junto al cetro, la espa- 
da y el tesoro real) consiguió el padre 
de Alexander en la primera aventura. 
Ante la emergencia y la sorpresa de su 
madre, el príncipe ha decidido encami- 
nar sus pasos hacia las Islas Verdes, re- 
gidas, tras la muerte de los padres de 
Cassima, por el maquiavélico Visir y su 
ayudante el Genio. 

Para llegar a su destino, nuestro pro- 
tagonista ha reunido a sus seguidores 
más fieles, y juntos se han embarcado 
desde el puerto de Lewdor en el pequeño 
barco que parte rumbo a Serenia, isla 
principal del archipiélago. Tras un largo 


viaje por el Mar de Tamir, Alexander ca- 
da vez está más cerca de su amada... 


LA TIERRA DE LAS ISLAS 
VERDES 

Por desgracia el viaje no resultó dema- 
siado afortunado, ya que nuestro barco 
naufragó, debido a las tempestades que 
rodean a estas bonitas y pacíficas islas. 

Una vez en la playa el panorama del 
barco era bastante desolador: restos dise- 
minados por toda la arena... pero todo 
sea por ella. 

Lo mejor es mirar entre los restos del 
naufragio, por si 
nos fuera de utili- 
dad alguna de las 
cosas por allí es- 
parcidas. Tras ha- 
ber terminado esta 
labor, decidí mar- 
charme de allí en 
busca de los habi- 
tantes de aquella 


misteriosa isla... me sentía como Marco 
Polo. 

Había dos caminos, uno me conducía 
hacia el castillo, de muros altos y escurri- 
dizos, pero de bello aspecto. No tenía fo- 
so, lo cual denotaba la carencia total de 
conflictos por aquellas tierras; dos guar- 
dianes de extraño aspecto vigilaban la en- 
trada celosamente. 

El pueblo era de lo más pintoresco: sus 
casas eran pequeñas y sus gentes sumam- 
mente amables. Decidí entrar en la biblio- 
teca y hablar con su propietario. De allí 
recogí varias cosas; al bibliotecario no pa- 


reció importarle, al contrario 
se mostró de lo más cordial de- 
bido a mi interés; se notaba 
que por aquellas tierras no pa- 
saban demasiados forasteros. 
También pasé por la tienda de 
empeño; en ésta, como es natu- 
ral, se podían intercambiar obje- 
tos. Una vez recogí todo lo nece- 
sario, observé su interior con dete- 
nimiento: era auténticamente in- 
creíble todo lo que había expuesto 
en aquel lugar. 


Cuando entremos en este lugar, nos encontraremos con diferentes objetos que po- 
dremos intercambiar: 


17 EL RUISEÑOR: dándole cuerda podremos oír el canto de un pájaro sin poder di- 
ferenciar si es de verdad o mecánico. 


12 LA FLAUTA: de ella saldrán unas deliciosas melodías. 


12 LA BROCHA: hecha con los mejores materiales, ya ha servido para pintar más 
de un barco. Sin embargo, todavía no se le ha caído ni una sola cerda. 


2 EL CANDIL: muy útil para las zonas sumidas en la oscuridad. 


En la calle, Un 
anciano mercader 
cambiaba lampa- 
ras usadas por 

nuevas, lo cual 
me pareció una 
estupidez. Me 
acerqué, y le 
pregunté el por 


que de aquella actitud; me comentó que 
as nuevas no poseían más valor que el k 
la propia lámpara, mientras que las viejos 
podían contener un genio. 

Seguí mi paseo por aquel pueblo, 18 
las afueras encontré una maravillosa ca50 
de campo. En ésta, una joven muchacho 
contemplaba las rosas del jardín; de f** 
pente, una mujer de aspecto enojado salió 
de la casa, obligando a la joven a entro! 
precipitadamente. 


Al final del camino, un barco en un es- 
tado más que deplorable se apoyaba en 
el muelle de la ciudad; su morador no pa- 
recía ser demasiado amable, pero en 
cualquier caso decidí llamar a la puerta 
del camarote... 


UN PLATO MUY 
BIEN COCINADO 


Quizá hablar de estos temas parezca 
un poco mundano, pero tengo que co- 
mentarlo: el manejo del juego es de lo 
más sencillo e intuitivo; si movemos el 
cursor hacia la parte superior de la pan- 
talla, se desplegará una barra de menú, 
en la que podremos seleccionar tanto los 
objetos que hayamos ido recogiendo por 
el camino, como las opciones de salvar 
juego, etc. 

Durante el transcurso de la aventura no 
hará falta movernos siempre por la barra de 
menú; solamente con pulsar el botón dere- 
cho del ratón, podremos elegir todas las op- 
ciones de caminar, ver, 
tocar, hablar, etc. 

En lo referente a grá- 
ficos y sonido, el juego 
está muy cuidado, algo 
que por otra parte no 


sorprende- 
rá a quienes hayan 
seguido de cerca la linea habi- 
tual de los productos de Sierra. 

Para acabar, y valga la expre- 
sión, os diré que para hacer una 
buena paella no basta con tener 
los mejores y mas variados ingre- 
dientes, si no que hay que saber 
guisarlos, y os puedo asegurar 
que esta paella es de las mejores. 

Sólo nos resta decir que arde- 
mos en deseos de disfrutar ya 
pronto de la séptima y última 
parte de esta gran serie. 


ANTONIO GOMEZ 
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FIFA 


international 


Soccer 


Trasládate al principio del mes de junio y 
sitúate dentro del Campeonato Mundial 
de Fútbol de selecciones. Si deseas 
hacerlo y disfrutar de todo el espectáculo 
que este deporte puede deparar, en FIFA 
l. Soccer tienes tu juego. 


Jugador Habilidad + 


¡cardo Santana gs 
mrico Moeser 86 
Silva E 

80 


j Seleccionar 
oger, 2 Cancela 


uy buenas tardes. Les saludamos 

desde el gran estadio de la ciu- 

dad, donde se va a celebrar el 
esperado partido de fútbol entre estos dos 
grandes equipos. El ambiente es impresio- 
nante y las gradas del estadio se encuen- 
tran abarrotadas. 

Las dos aficiones no paran de animar a 
sus colores coreando cánticos de todo tipo 
y eso pese a que todavía no ha dado co- 
mienzo el partido. 


Pa 


_7 te ros 
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El terreno de juego no se encuentra en 
las mejores condiciones pero esto no im- 
pedirá que se pueda ver un bello espectá- 
culo. Los dos entrenadores acaban de faci- 
litarnos las alineaciones y no hay ninguna 
sorpresa entre los elegidos. 

Ambos equipos parece que se decantan 
por una táctica muy ofensiva con presión 
desde la línea defensiva del equipo con- 
trario. 

Creo que los dos equipos van a jugar un 
4-4-2, lo que sin duda puede facilitar el 
espectáculo que desean los aficionados 
aquí reunidos. En este momento 
salen los dos equipos y el trío 
arbitral. El juez de la contienda 
se dirige hacia el centro del 
campo y llama a los dos capita- 
nes para efectuar el sorteo. El 
árbitro lanza la moneda al aire 


an 


COMIENZA EL 
JUEGO 

Todo esto te suena ¿verdad?. 
Pues si, nos encontramos ante 
otro simulador deportivo y para 
seguir con la tradición otro jue- 


CUADRO TECNICO 


* OK Pasarela: FIFA | SOCCER 
+ Tipo: DEPORTIVO 

. Compañía ELECTRONIC ARTS 
* Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 386/40 Mhz 

* Disco Duro mínimo: 8 Mb 
* Teclado, joystick 
+ Sound Blaster 


go de fútbol. Pero ¿dije otro?. No, no es 
otro cualquiera. Es uno de los mejores que 
han pasado por mis manos, por lo menos 
en lo que concierne al espectáculo y las 
capacidades tácticas de los jugadores, pe- 
ro todo esto te lo explicaré más adelante. 
En cualquier caso lo que ocurre es que es 
tamos ante un magnífico simulador de fút- 
bol que lo vamos a disfrutar todos los fut- 
boleros de un modo brutal. 

Cuando me encargaron hacer la pasare- 
la de este juego y me dijeron que era un 
simulador de fútbol, no pude por menos 


icam Formation 


8 Arriba/Abajo Seleccionar 


Elija portería 


ocho equipos una auténtica fase final del 
campeonato del mundo con seis grupos de 
4 equipos cada uno), eliminatoria final o 
play off (en que nos evitaremos la clasifi- 
cación dentro de los seis grupos y apare- 
ceremos directamente en dieciseisavos de 
final), también podremos montar un cam- 
peonato de liga de selecciones nacionales 
y para finalizar podremos recuperar un 
partido grabado. 

La siguiente opción interesante del 
menú es para elegir el tiempo que 
deseamos que dure 


cada 

parte 

que pensar ¡vaya lata, otro de del par- 
fútbol!. tido. Es 
Total, que encendí el orde- bastante 
nador, lo cargué y comenzó completa 
lo que yo pensaba que sería y se ofre- 
un suplicio. Pero nada más cen distin- 
lejos de la realidad. Nada tas dura- 
más ver y oír la presenta- ciones des- 
ción comencé a pensar que de dos mi- 


este juego me olía bien (bonitos gráficos, 
bonita música,...) y me adentré en el simu- 
lador. 

En un vistoso menú -como todos los de 
este juego- comenzaba la configuración y 
aquí me di cuenta que no se trataba de 
otro juego más ya que es bastante com- 
pleta. 

Para empezar podemos elegir distintos 
tipos de juego como son partidos amisto- 
sos, campeonato mundial (en el que po- 
dremos jugar desde con uno hasta con 


LA MAGIA 
DEL FUTBOL 


nutos hasta cuarenta y cinco, con lo que 
podremos disfrutar en poco tiempo o en 
grandes o medios partidos según sea el 
tiempo del que dispongamos. También se 
puede elegir si deseamos controlar al por- 
tero directamente o deseamos que lo haga 
el propio juego de modo automático. Del 
mismo modo podremos ¡jugar sin faltas, 
con algunas faltas o con el reglamento es- 
tricto, si deseamos que haya fuera de ¡jue- 
go. Una opción bastante interesante es la 
que nos permite juego en acción o en si- 
mulación. Si escogemos la opción de simu- 
lación, a lo largo de todo el partido los ¡u- 
gadores se irán resintiendo del cansancio 
por el esfuerzo realizado, con lo que se 
quedarán cortos en los pases, etc. Si elegi- 
mos acción no ocurrirá nada de esto. Tam- 
bién podemos desear jugar a reloj parado 
o no hacerlo. Pero la complejidad de este 
juego llega a límites mayores todavía. Po- 
dremos elegir si el campo es de hierba 
normal o artificial o si el tiempo que sufri- 
remos será caluroso, seco, húmedo y mo- 
jado, circunstancias éstas que se notarán 
en el bote del balón, en los jugadores, etc. 


COMIENZA El 
ESPECTACULO 

Tras escoger las opciones deseadas del 
menú y escoger entre ¡joystick o teclado 
comienza el juego. Para comenzar nos 
muestra una serie de estadísticas en la 
que se puntúa a cada equipo en distintas 
facetas del juego (defensa, porteros, dis- 
paro a puerta, velocidad, pase, etc.) y sale 
un tipo de la televisión comentando el nú- 
mero de espectadores que hay en el esta- 
dio y las características fundamentales del 
juego de cada equipo. Desde aquí accede- 
mos a otro menú. 

Aquí estableceremos entre otras cosas la 
cobertura que queremos que abarque 
nuestro equipo en el campo, la forma de 
juego (defensiva, ofensiva, balones largos 
y bombeados,..) y la táctica a realizar (4- 
4-2 ,3-5-2 , 4-3- 3,...). 
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Podremos también ver la repetición de 
alguna jugada grabada por nosotros en 
algún partido anterior y realizar los cam- 
bios de jugadores que deseemos. En este 
punto es donde veo el mayor fallo del jue- 
go. En un juego tan logrado no se han 
molestado en coger los nombres reales de 
las selecciones (de cualquier competición) 
y hay que ver en la selección española, 
por ejemplo, nombres como Andoni Sevi- 


lle, Hernando Villa, Luka Paelo 
o Rico Escubaro y eso por no 
mencionar el resto o los de 
otros equipos, o no se per- 
mita como en otros juegos 
de este tipo añadir jugado- 
res que nosotros desee- 
mos. Realmente me pare- 
ce muy poco interesante este 
aspecto. Sin embargo, pese a este 
fallo se han molestado 
en diferenciar 
de modo 
muy comple- 
to las habili- 
dades de ca- 
da jugador, 
como pueden 
ser habilidad, 
velocidad, reac- 
ción, control de 
balón, potencia de 
tiro, precisión de ti- 
ro, desmarque, agi- 
lidad , evasión de 
marcajes, cabezazos, 

aguante, pases y agresividad. Todos estos 
datos están a nuestra disposición a la ho- 
ra de hacer nuestras alineaciones, lo que 
hace de este juego algo duro de controlar 
al ciento por ciento pero con inmensas po- 
sibilidades. Todas estas opciones están 
disponibles en cualquier momento del par- 
tido por si quisieras modificarlas. 


A JUGAR 


Una vez vista la forma de ¡juego del equi- 
po, los jugadores salen al campo. Hay 
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que reconocer que la ambienta- 
ción es realmente alucinante, 
con un campo muy logrado, un 
público que no deja de corear y 
canturrear al más puro estilo de 
los hinchas británicos y una pa- 
norámica para seguir el juego 
de lo más espectacular, posible- 
mente la mejor que he visto has- 
ta ahora en ¡juegos de este tipo 
con mucha diferencia, de lo me- 
jorcito incluido los que he visto 
para consolas y máquinas recre- 
ativas. 7 
Todo lo que sigue es emoción, adicción 
por nuestra parte y sobre todo espectácu- 
lo. Las amplias posibilidades que nos 
ofrece el juego para controlar el balón y 
la espectacularidad y brillantez en los 
movimientos nos permite ver jugadas de 
todo tipo como chilenas, voleas a 
la media vuelta, cabe- 
zazos, con- 
troles 
con pe- 
cho y ro- 
dilla, re- 
mates en 
plancha, 
taconazos y 
goles de lo 
más llamati- 
vo. El portero 
presenta una 
movilidad casi 
real, el árbitro pita 
faltas y muestra tar- 
jetas moviéndose 
como los de verdad 
y por si faltaba al- 
go los marcadores 
tras gol son de lo 
más espectacu- 
lar y divertido y 
por si le quedara algo, 
las repeticiones son realmente 
buenas y podremos grabar las diez mejo- 
res jugadas que hayamos realizado. No 
te cuento más porque te reventaría “la 
pto”: pero te lo aconsejo brutalmen- 
e. 


COMENTARIO 


Tras una idea habitual y un juego aparen- 
temente normal encontramos un maravi- 
lloso simulador de fútbol en el que debe- 
remos combinar inteligencia y habilidad 
para formar los equipos y sus tácticas y 
para jugar los partidos aspirando al título 
como un buen campeón. La apariencia 

las capacidades de este juego son de Y 


Brasil 
DIAararXps 
y veloo dad 


no Tom tone + 
itonizando KA * 
rre 


Bienvenido al 


mejor hasta la fecha y permite jugar senci- 
llamente disfrutando tanto como si compli- 
camos el asunto eligiendo tácticas, clima, 
tipo de campo y todo eso que te conté an- 
teriormente. Destaca fundamentalmente el 
movimiento de los jugadores y el punto de 
vista del campo que nos muestra el juego 
nos recuerda a un partido televisado, he- 
cho que destaca la espectacularidad lo- 
grada todavía más. El ambiente que ro- 
dea al partido (afición, arbitraje, marca- 
dores) está perfectamente logrado, ¡unto 
con la pasión del fútbol en si nos permite 
gozar de unos maravillosos momentos en- 
frente de nuestro ordenador. En fin, el jue- 
go está preparado para que lo disfrutéis a 
tope, ¿os animáis?. Espero que si. ¡Hasta 
la vista!. 

LUIS VILLAR 


A 


5 


Diversión: 


PDNATIONA!L SO0CCED 
PENES PA DIN EUA PAS 7 0 a a Li EN 


Deportivo 


Graba y carga las jugadas de tus mejores goles. 48 equipos internacionales y 960 

Jugadores, cada uno de ellos con uno de los 13 niveles de habilidad disponibles 

Ventana IsoCam'" para saques de esquina, saques de banda y saques de puerta 
Toques de cabeza, pases de pecho, taconazos, regates y disparos. Más de 2.000 
fotogramas de animación de jugadores. Ocúpate personalmente de los equipos 
y de sus tácticas durante el juego. 


Disponible en PC —A 
TN RT 
y PC CD-ROM. ELECTRONIC ARTS" eLec = AR 


TANKS! 


Estrategia 


WARGAME CONSTRUCTION SET Il: TANKS!'* ofrece confrontaciones armadas tácticas a 
pequeña escala sin limite, utilizando los distintos tanques y herramientas de la guerra 
mecanizada desde 1918 hasta 1991. Siguiendo la tradición del exitoso WARGAME 
CONSTRUCTION SET"* de SSI, este «paraiso virtual de los tanques» 


permite a uno o dos jugadores enfrentarse con tanques auténticos 
f E L 3 como el Whipper, el Tiger y el M1 


_— Disponible en PC. 


WING COMMANDER ARMADA 


Simulador 


WING ARMADA te permite construir tu propio universo, tus misiones y tus campañas. 
Como comendante único, diriges un ataque decisivo contra los dominios del enemigo; 
controlarás hasta diez naves diferentes como piloto del bando terrícola o de los Kilrathi. 

Necesitarás algo más que tu habilidad en vuelo: tendrás que utilizar la mejor estrategia 

para alcanzar tu objetivo. Origin te ofrece acción trepidante en combates frente a frente, 
con visualización doble y opciones de modem/red en este 
fantástico ARMADA. 


S 


Disponible en PC. ELECTRONIC ARTS: Weed 


OFT Moratín 52, 42 dcha. 28014 Madrid Telf.: 91/429 38 35 Fox: 91/429 52 40 
TELÉFONO SERVICIO DE ATENCIÓN AL USUARIO: 91/429 11 61 


Dark 
Legions 


La estrategia de juegos de 
tablero, unida a la acción 
trepidante de los arcades, ha 
dado lugar a muchos juegos 
en la historia del PC, algunos 
de ellos ya rompieron moldes 
hace unos años y hoy llega lo 
último en este estilo: Dark 
Legions. 


uchos de vosotros recordaréis las 
IV sie: entregas de juegos co- 
mo Archon y Battle Chess que de- 
jaron a más de uno con la boca abierta. 
Más tarde salieron sus segundas partes 
que aprovechaban las nuevas tecnologías, 


sobre todo en lo referente al sonido que 


e OK Pasarela: DARK LEGIONS 
* Tipo: ESTRATEGIA-ARCADE 
* Compañía: SSI 

e Distribuidor: DRO SOFT 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 4AMb RAM 

* Sound Blaster y compatibles 
* 386/33 Mhz o superior 


hoy por hoy es 
importantísimo 
en los juegos. 


FASES DEL 
JUEGO 

Lo primero que 
tienes que hacer 
es definir los limi- 
tes del juego. Pa- 
ra ello en una so- 
la pantalla se te 
pide que elijas el 
tamaño del mapa 
en el que quieres 
que de lugar el 
combate de una 
larga lista prede- 
finida. El siguien- 
te paso es esta- 
blecer el número 
de créditos (dine- 
ro) disponibles 
por jugador. Ca- 
da unidad tiene 
un precio deter- 
minado en rela: 
ción con su po- 
tencia de fuego, 
constitución, ha: 
bilidades espe: 
ciales, agilidad, 
etc. 

Una vez que hayas comprado a tus sol: 
dados, puedes aumentar sus poderes ad: 
quiriendo equipos mágicos en forma de 
anillos, esto es muy útil para rebajar las 
debilidades de algunas unidades a un ba: 
Jo coste. 

Otra de las posibles compras que pue" 


LOBO Di 


des realizar es la adquisición de trampas 
que colocadas estratégicamente en el 
campo de batalla pueden diezmar al ene- 
migo. 

Otra de las opciones que puedes definir 
en esta primera pantalla es el número de 
movimientos por turno disponibles para 
cada bando. Esta opción se puede dejar 
en “All” (todos los deseados) si el mapa es 
pequeño, pero es recomendable fijarla a 
menos movimientos si el campo de batalla 
es muy grande para dar una mayor agili- 
dad al combate. 

Por último puedes elegir el nivel de difi- 
cultad deseado, aunque los niveles muy 
bajos no son recomendables pues todas 
las fichas parecen las mismas y el juego 
perdería su encanto. Sólo es recomenda- 
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] 


ble elegir el nivel “Weak” (débil) la prime- 
ra vez que quieras aprender a manejar el 
juego y ver como es. 


Una vez que hemos seleccionado nuestro 
ejército nos tocará colocar las fichas en el 
campo, así como las trampas. El enemigo 


no estará visible hasta que se encuentra 
en nuestro radio de visión que varia según 
cada unidad. Todos los pasos anteriores 
los hará al mismo tiempo el ordenador a 
una gran velocidad, aunque también es 
posible jugar contra otro oponente huma- 
no, incluso por módem. 

El último paso a dar es colocar el “Glo- 


LOS ANILLOS DEL PODI 


anillo 


Anillo de velocidad: 
mento número máximo 


mu últi para unidad 


¡Anillo del Poder: Poniendo este an 


In golp que da Ú 


_'Anillo de Vida (Stamina): Este anillo 


¡guante má qu 


| Anillo de Protección: La magia d 


cividos por tu! nemidos. 


_'Anillo de Juventud: Aumento 


Moss: de la Vida: Este anille 


zar más pod 


—, 


» 
= 
.) 
mi 
pa] 


Ea EJERCITO 


Derseker: 


Conjurador: 
Demonios; 
Elemental de Fuego: 
lustonieta 


Orcos: 


ranfasmas; L 


Jer; 


7 - Transtormista: 


10 - Templarios (paladines); Estas unidac 


Ladrones; Lo 


rolls; Co 


L 


3 - Vampiros: 


14 - Elemental de Agua: Son una de las poce 


Una buena distribución de trampas por el 
campo de batalla es más valiosa que toda 


una legión de Demonios con anillos mági- 

cos. Las trampas no se ven hasta que se 

pisan, salvo que utilices los poderes mági- 

cos de los Seer. Para desmontar una 

trampa necesitarás de la habilidad de 

un ladrón. Muchas de las trampas son 

mortales, pero su daño depende de la unidad que 
cae en la trampa, ya que un Demonio aguanta mucho más da- 
ño que un Mago, 

E Trampa de Cambio de Dimensión: Si alguién pisa esta trampa 
dimensión oscura, a la nada y se perderá en el más allá 


Esta trampa « 


también la más efectiva y la que más cuesta desarmar a los ladror 


bo del Poder” a una de tus unidades. El 
objetivo del juego es conseguir ese Globo 
del Poder que tiene tu enemigo y por su- 
puesto defender el tuyo, así que es reco- 
mendable colocárselo a una unidad fuer- 
temente defendida. 

Para los perezosos a los que no les gus- 
ta leerse el manual al principio, (creo que 
somos todos), se ha creado una opción de 
comienzo rápido en el que empezarás a 
jugar inmediatamente ahorrándote los pa- 
sos anteriores en un escenario prefijado. 


LA BATALLA COMIENZA 

La tendencia inicial es lanzarse en mara- 
bunta hacia el enemigo o replegarse para 
ver qué pasa, pero con el tiempo verás 
que ninguna táctica es recomendable, sal- 
vo que juegues en niveles de dificultad 
muy bajos. 

A lo largo de los diversos turnos tienes 
que desplazar a tus tropas 
por el tablero en busca del 
enemigo. La estrategia sobre 
el tablero es fundamental. 

Al contrario que en jue- 
gos predecesores como la 
primera entrega de Ar- 
chon, ahora no sólo hay 
que combatir cada vez 
que dos fichas se en- 


E Trampa de Enfermedad: Cuando un pers 


f J y 1 
nfermedad con efectos impredecibles. La unidad pued 


juos amigos, quedarse 


El Trampa de Teletransporte: Pisar una « 


onaje 


estas tra 


acciona esta trampa caerá 
| 1 
volverse Ic 


paralizada, tr perdiendo puntos de vida, etc 


pas hará que la unidad sea 


porta a una zona al azar del campo de batalla. 


Ml Trampa de Fuego: Toda unidad que accione una de estas 


Elementales de Fuego son inmune 


ente envenenado. Sólo los Te 


Eler les o Critauras de la Muerte sor 
E Trampa de Lentitud: Pisar « 


5 movimientos desde 


Ml Trampa de Piedra: Quien accione e 


cuentren en el mismo cuadrado, también 
se pueden utilizar poderes especiales co- 
mo congelar a un enemigo, debilitarle o 
desintegrarle a varios cuadrados de dis- 
tancia. 

Cuando establezcamos los combates 
cuerpo a cuerpo llegará la acción de arca- 
de. Cada unidad tiene un mínimo de dos 
ataques diferentes que merman su barra 
de magia, la cual se recupera poco a po- 
co. Algunas pocas unidades disponen de 
ataques especiales demoledores como el 
barrido de espada del Berseker. 


OS MEDIOS 
Dark Legions 
es un ¡juego 
que se merece 
todo un sobre- 
saliente. Los 
gráficos de to- 
das las unidades 
están cuidadosa- 
mente detallados 
y sus movimientos 
son excelentes. La 


ambientación y colo- 

rido del juego, junto con la velocidad en 
los combates sigue la misma línea y os 
aseguro que al principio os matarán más 
de una vez por quedaros atónitos ante es- 
te derroche de fotogramas creados para 
cada monstruo. 


E Trampa de Envenenamiento: Quien tenga la desdicha de pisar esta trampa cae 
| 
ros con 


1 
inmunes por no diponer « 


trampa quec a 


trampas arderá en llamas. Los 


s a esta trampa 


rá irreme 
su poder sanador los podrán salvar. Los 


e un cuerpo físico común. 


sta trampa provocará que la unidad vea fuertemente limitados 


Lal : 
ese momento en adelante 


J 
1utomaticamente convertido en 


1Orir y p 


El sonido es otro de los grandes puntos 
fuertes del juego. Efectos de sonidos como 
el movimientos tétrico de los fantasmas, la 
explosión en nova de un elemental de fue- 
go, el lanzamiento de un hechizo de con- 
gelar por un mago o el choque de las es- 
padas en los combates son buena muestra 
de ello. La banda sonora del juego lo am- 
bienta perfectamente y nos introduce al 
completo en la acción. 

Mi opinión personal es que Dark Legions 
a roto moldes, a pesar de copiar las ideas 
básicas de juegos anteriores, ya que en 
despliegue de medios no tiene parangón. 


ENRIQUE MALDONADO ROLLIZO 


Originalidad: 


) Ú Diversión: 
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The Chaos Engine 


consecuencia de un desastre cientí- 

fico, lo que pudo convertirse en una 

máquina futurista se convirtió en un 
desastroso artefacto que transformaba en 
una auténtica máquina de matar a todo 
aquello que se le acercaba, bien fuesen 
personas o animales. 

Los principales protagonistas de esta 
aventura serán seis terribles personajes 
que han pasado junto a la máquina y que 
son el terror de los niveles por los que nos 
moveremos. 


TERRIBLES GUERREROS 
Al dar comienzo cada partida, deberemos 
escoger el personaje que deseamos mane- 


+ The Bitmap Brothers + | 


jar, cada uno de ellos tiene diferentes ha- 
bilidades en la lucha y el manejo de las 
armas, por lo tanto la elección es tuya. 
Tendremos que recorrer 4 mundos divi- 
didos en 16 niveles, nuestro objetivo será 


CUADRO TECNICO: 
y a: THE CHAOS 
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e Distribuidor PROEIN S.A 


MIENTOS: 


Oy stick 


The Chaos Engine no 
presenta una aventura de 
esas que gustan a todos, 
trepidante, divertida, pero 
sobre todo muy adictiva, 
es un juego de esos en los 
que no hay que comerse 
el “coco” para conseguir 
avanzar en él. Pues el 
juego puede reducirse a 
la simple palabra de: 
DESTRUIR. 


avanzar todo lo posible destruyendo todo 
lo que se mueva o dispare contra noso- 
tros, en el juego no se dispone de un se" 
gundo de respiro, hay que tener despierto 
nuestro armamento en todo momento. 


e 
CA A 


A Hay diversos objetos — durant ser O e OS 
distribuidos a lo largo del map o QUÍ ; - . | 


tendremos go y q he 1 
> Ae: ; go y qu a RACIAS 
mo una especie aumen E PAR EN 


así como para nergí- 
y Otros muchos elementos de vital im- Se me olvidaba contaros que la tarea 
tancia. que se nos presenta no tendremos que 


abren el paso hacia el siguien 
llaves que nos abrirán pasadiz e 
tos, estrellas que convertirán nuestro ar- 


OI Pasarela 


LADRON CIENTIFICO 


To MIDE 
E 


hacerla en solitario, pues tras ele- 
gir nuestro propio guerrero, ten- 

dremos que optar por el camarada 

que queremos que nos acompañe 
durante el juego, éste bien puede 
manejarlo cualquiera de tus amigo- 
tes o bien el propio ordenador se en- 


¡A da 
cargará de asignarte uno de oficio [2 di O 


manejado por él. A 
Tanto a lo que se refiere al aspecto E An aé- 
| gráfico como sonoro alcanza unos eleva- [== rea de todo lo que 
dísimos niveles. Tendremos sucede, así como una música de 


siempre una  pers- fondo con mucha marcha y unos efectos 
pectiva especiales muy acordes con el juego. 


e, : 
U : EE 


de 


La puntería y los 
reflejos no son del todo importantes, 
pues disponemos de unas armas, que 
más quisieran cualquiera de los ejér: 


| - citos de este planeta. 


En fin, que más necesitas para ser 
el terror de los campos de batalla, 
¡animo! y a por ellos. 

JESUS HERVAS 


Dificultad: 


Gráficos: 


Diversión: 


LAS MEJORES 
COMPAÑIAS 
DE SHAREWARE 


Iv o 

¡Lo último de Apogee! 
¡Ayuda al Barón Baldric a liberar sus castillos! Come, bebe, usa hechizos y objetos. Requiere 386/486,VGA. 
Versión Shareware: 800 Pts. (1 castillo) 
Versión Registrada: 6.500 Pts. (6 castillos) 


LEVEL o aus NEAL ANNO $7 


Por fin en España las 6 misiones completas de uno de 
llos mejores juegos de todos los tiempos. 

Requiere VGA, 285+. Soporta tarjeta de sonido 
Versión Shareware: 800 Pts. 11 misión. (10 niveles) 
Versión Registrada: 7.200 Pts. 6 misiones (60 niveles) 


Entra en combate mortal contra un loco científico y su 
ejercito de mutantes. Lo último en 3D. 

Requiere 386/4865, DOS 5+. Sopona tarjeta de sonido 
Versión Shareware: 800 Pts. 12 misión. ( 10 niveles) 
Versión Registrada: 7.990 Pis. 6 misiones ( 60 niveles) 


Pilota la más poderosa nave del futuro.cumple misiones 
y mejora tu nave. Impresionantes gráficos. 

Puntuado con un 91% por MicroManía. 

Requiere 386/486. VGA.Soponta tarjeta de sonido. 
Versión Shareware: 800 Pis, 1 misión. 

Versión Registrada: 6.500 Pts. 3 misiones. 


locus sueña llegar a ser un poderoso mago. Para ello 
tendrá que superar 4 grandes pruebas a las que le 
sometera El Concilio de los Magos. 

Vers. Shareware:800 Pts. 1amisión 

Versión Registrada: 6.500 Pts. 4 mislones 


Allenígenas invasores arrasan Nueva York transformando sus habitantes 
en zombies. Libera a los rehenes y encuentra la nave alienígena. 

MN impresionantes gráficos. Requiere 386 +, VGA. Soporta tarjeta de sonido. 
VerslónShareware: 800Pts. 1a misión. 


LAS MAS 
VENDIDAS DE 


LAS LISTAS USA 


EPIC 
MEGAGANSES 


7 EPIC PINBALL 


ora el Pack 3 con 4 pantallas más! 
El mejor Pinball del mercado se ofrece en tres packs individuales de 4 
pantallas cada uno (286/486) 

Increlbles electos de sonido. 

Versión Shareware: 800 Pis. 1 pantalla. 

Versión Registrada: un pack: 4.500 Pts. 4 pantallas 
dos packs: 7.990Pts. 8 pantallas 
tres packs: 9.600 Pts. 12 pantallas 


MA 


JAZZ JACKRABBIT 


¡Lo último de EPIC MEGAGAMES! 

El mejor juego de plataformas con una velocidad endia 

blada. Requiere: 386/486, VGA 

Versión Shareware: 800 Pts. (1* misión) 

Versión Registrada: 4.500 Pts. (misiones 1, 2 y 3) 
4.500 Pts. (misiones 4, 5 y 6) 

6.500 Pts. (6 misiones) 


Venga la muerte de tus padres pilotando la más avan- 
zada nave de combate. Excelente secuencia de entra 
da con gráficos tipo Manga. 

Requiere 386+, 2Mb RAM, 2Mb de disco duro (no sopor- 
ta disco duro comprimido) y VGA. 

Versión Shareware: 800 Pts. 1* misión 
Vers. Registrada: 6.900 Pts. 8 misiones 


o a | z : il 
TRAFFIC DEPARTMENT 


Entra en el mundo de la oficial Marta Velásquez 
pilotando entre un laberinto de naves asesinas. 
Requiere 386. VGA. Sopona tarjeta de sonido. 
Versión Sharewa: 00 Pts.1* misión 
Versión Registrada:5.000 Pts. 3 misiones. 


La continuación de Jill of the Jungle ha llegado a 
España con excelentes gráficos de 256 colores y más 
acción, Requiere 386 +, VGA. Sopora tarjeta de sonido. 
Versión Shareware: 800 Pts.Primer escenario. 
Versión Registrada:5500 Pts. 3 escenarios 40 niveles. 


POR CADA 5 PROGRAMAS SHAREWARE QUE COMPRES 
ELIJE UNO GRATIS 
POR CADA VERSION REGISTRADA,ELIJE UNA VERSION 
SHAREWARE GRATIS 


¡VERSIONES SHAREWARE!! permiten probar un programa a un bajo precio antes de decidirse a adquirir la Versión Registrada. En el caso de que la Versión 
Shareware te guste y decidas seguir utilizandola debes adquirir la Versión Registrada que te dara acceso al programa completo, manuales en castellano, etc... 


GAME BUILDER LITE ¡Diseña Tu propia aventura gráfica y 


véndela sin pagar royalties! MVP SOFTWARE 286+, VGA. 
Versión shareware: 800 Pis. Versión Registrada: 6.500 Pis. 


LA . LM) KING'S ARTHUR KORT programa de estrateg! 

IN conquista el Reino Unido con este excelente juego, 386/486, 
12 — VGA. MVPSOTWARE. 

Versión Shareware: 800 Pts. Versión Registrada: 6.500 Pis. 


E 


NEOPAINT: excelente progama de diseño gráfico. Versión Shareware: 800 Pis. 

TOP DRAW: Excelente programa Shareware de dibujo para Windows. Premio al mejor 
programa de dibujo en la Shareware Industry Awards de 1994, Verslón Shareware: 800 Pts. 
SPEAR OF DESTINY: La continuación de Wolfesteln 3D. Infitrate en la lortaleza Nazl 
recupera el objeto que Hitler cree que le hará invencible. Versión shareware: 800 Pis. 
ENVISION PUBLISHER: Programa de autoedición para Dos. Estrella en USA. 
'ersión Shareware: 800 Pis, 

INTEGRITY MASTER: : Excelente programa antivirus, que al mismo tiempo detecta 
anomalías en los ficheros, partición, sector de arranque, etc... Versión Shareware: 800 Pts. 


FRIENDWARE. Miguel Angel, 6. 22-5. 28010 MADRID 
Telf.: 91/308 34 46 Fax.: 91/308 52 97 
HAZ TUS PEDIDOS POR TELEFONO. GASTOS DE ENVIO 300 Pts. 


HAZ UNA CRUZ ENTU  [y2 
VERSION REGISTRADA 


tarjeta: 
Fecha de caducidad: 


HAZ UNA CRUZ EN TU A 
vension shareware [Población: -..... A C.Post.: --.. 


Bien por la casa Virgin, estoy 

uro, que a todos aquellos 
odia a los simuladores de 
vuelo de la Segunda Guerra 
Mundial como yo, siempre 
nos complace ver que se 
preocupan de nosotros, 
proponiéndonos nuevos 
juegos, en este caso el juego 
es una auténtica delicia. 


urante la Segunda Guerra Mun- 


* Disco duro mínimo: 8 Mb 
* Ratón, teclado y Joystick 


* Adlib, Sound Blaster/Pro, Roland 


CUADRO TECNICO; 
. eS Pasarela: OVERLORD 

* Tipo: SIMULADOR DE VUEL 

* Compañía: VIRGIN a 
* Distribuidor: ARCADIA 


REQUERIMIENTOS: 

* VGA, SVGA 

* 386 o superior 

* AMb de RAM 

* 580 Kb de memoria libre 


(Thrustmaster) 


rra se demostraron dos cosas funda- 


dial se libraron sangrientas y mentales, la primera de ellas fue la 


gloriosas batallas, en esta gue- 


<— 


HE PILOTS SHOULD REPORT TO_THE OPS ROOM FOR A WELCOME 


Sa 


BRIEF. ALTERNATIVELY IF YO! 


U ARE ¿READY FOR Il 
REPORT TO THE TOWER. RIRORAFT ARE READ A ON 


efectividad de los ataques sorpresa, vé" 
ase el caso de la inva- 
sión alemana de Fran- 
cia. 

ElCofro factor de suma 
importancia, que se con: 
solido durante la dura 
ción de esta guerra, fue 
lretectividad de los ata” 
ques aéreos, Montecas! 
no era un estratégico 
bastión alemán que cor 
taba el avance de las 
tropas aliadas, un puña” 
do de paracaidistas ale: 
manes resistió fuertes Y 


— 


constantes ataques aéreos, hasta que 
sucumbieron. 

Evidentemente la aviación podía lle- 
gar a cualquier lugar, arrasándolo por 
completo, destruyendo puntos vitales de 
abastecimiento o cortando lineas neu 
rálgicas de comunicaciones 

El gran fallo alemán durante la Se 
gunda Guerra Mundial, fue no permilit 
un desembarco de las tropas del Eje so- 
bre Inglaterra, apoyado por una serie 
de ataques aéreos, a Hitler se le prome- 
tió que Inglaterra se rendiría mediante 
sucesivos ataques aéreos que lo único 
que lograron fue levantar la destruida 
moral británica y debilitar en exceso la 
potente aviación alemana. 


LOS OBJETIVOS 


El fundamento de este juego, esta basa- 
do en los ataques preliminares que hizo 
la aviación aliada a los puntos neurál: 
gicos de las tropas alemanas estaciona: 
das en Europa, estos ataques debían 


| l a 


ser puntuales, pero sin despertar las 
sospechas de Hitler de un posible de- 
sembarco en las playas de Normandía. 

Así que ya sabéis lo que os espera 
de ahora en adelante, tenéis que conse- 
guir cumplir los objetivos de ataque a 
las líneas enemigas, para de esta forma 
facilitar el futuro desembarco. 

Todas las instrucciones sobre las mis 
siones y vuestras rutas de vuelo las ré* 
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CIAT 1-10 GENERACDOTA E 
SUPREME ÁLÉIED COMMANDER, IS STRAIGMTF ORÍARO: 


GRAN REALISMO 
Y ALTAS DOSIS 
DE/ADRENALINA 


cibiréis en la sala de operaciones, inclu- 
so se os proyectarán una serie de pelí- 
culas de reciente rodaje sobre las posi- 
ciones enemigas. 


PILOTOS EN EL AIRE 


Tras unas duras charlas en el hangar de 
información, estaremos dispuestos para 
pasar por la torre de control a recibir 
las últimas instrucciones, ahora ya po- 
demos ir a coger nuestro avión, sin que 
tengamos que llevarnos ninguna bronca 
de nuestros superiores. 

Una vez en el avión, todos los con- 
troles estarán de una forma visible ante 
nuestras atónitas narices, ya estamos 
en el aire, nuestro compañero de patru- 
lla nos indicará la posición del enemigo 
con respecto a nosotros, siendo a sí mu- 
cho más fácil encontrarlos. 

Si usamos la opción de piloto auto= 


THE INVASION) DAT CARL 
UN PREPARED 
ORCE (AEAF), 


EEFOREMARO THE 
TMIEJIS THE JOB DF THE 


Spátrira JA orde 
Feet « Caen. Expe 
nter 2 escorted Heli1l 
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mático, también nos guiará dir c 
tamente hacia ellos, pudiend 


a ELIO cuando estemos cerca descone 
Control Type 


Separate Rudder |Orf tarnos y comenzar el ataque defi- 
lane nitivo sobre las fuerzas aéreas 
Detail Level alemanas (Luftwaffe). 


Después, tras un duro día de 
Enemy Metivity |L j trabajo, podremos descansar so- 
dd . bre nuestra cama, o escribir en 


Real Time 


nuestro diario todas las inciden- 
cias, una ardua tarea después de 
un día de ataques aéreos. 


”] 7 a YA 


La forma de vuelo no es nada sen- 
cilla, nunca ha sido fácil manejar 
un maravilloso cacharro de com- 
bate de la Segunda Guerra Mun- 
dial, así que si podéis, olvidaros 
del teclado y poneros a los man- 
dos de vuestro flamante joystick, y 
>| así sufrirá menos el pobre teclado 
y vosotros di aréis muchísimo 3 
más, siend vesto 
mucho ma ne a 
trol del avión. t 
Lo siento por vosotros, pero de- 
bido a la cantidad de opciones y 
posibilidades que os brinda el ¡ue- 
go, y en aras de un mayor control 
y realismo el juego tiene una can- 
tidad de teclas de control de lo 
más salvaje, así que lo más reco- 
mendable es sentaros con pacien 
cia e ir dominándolo poco a poco 
estoy seguro de que os encantará. 
El ratón, también lo po- 
dremos usar en todo momento, 
para movernos por nuestra base 
aérea, y también para seleccionar 
todas las opciones de los menús. 
La verdad, es que el juego para 
nada desmerece en lo que respec- 
ta a velocidad, los movimientos 
son claros y sin tirones, y eso es 
jugando mediante el teclado, si ya 
hablamos del joystick podremos 
decir que la sensación es total. 


SRAFICOS Y 
SONIDO 

Si señores una pasada, en lo que 

respecta al sonido que posee este 

juego se podría decir que es casi 


perfecto, la sensac 
total, el ruid 


PILOTED AL 


VIEN T 


Si el sonido, como os acabo de co- de SVGA, nos da la también la opción 


de escoger diferentes resoluciones, para 
stres para las aéreas, 
dle por su 


mentar, es excitante, ni que decir tiene 
en lo referente a los gráficos, alta reso- 
lución para dar mayor viveza al juego, 
como es natural a mayores | resoluci 
ANTONIO GOMEZ 
sistema. 

Por eso los creadores de es 
no han querido limitarnos en absolu 
tres tipos diferendas de resoluc one: 


Diversión 


Se acabó: la depresión ganó 
de nuevo a la esperanza de 
sentir en la piel el espíritu de 
Woodstock. Polvo en un mar 
de arena para las ilusiones: 
quizá no existías aún... 
Demasiadas contrariedades 
para Woodstock" 94. En el 
2019 con cincuenta años... 
¿En realidad lali ¡NO!; 
aún puedes sentir el espíritu 
de Woodstock: dos días de 
paz y música en tu CD-ROM. 


eguro que recuerdas aquel progra- 
S:: televisivo titulado “La Segunda 
Oportunidad”. Era algo increíble: la 
posibilidad de rectificar los errores que a 
alguna persona le habían costado la vida 
cuando estaba conduciendo su automóvil. 
WOODSTOCK te ofreció esa segunda 
oportunidad, al celebrar este año el con- 
cierto conmemorativo Woodstock 94”, a 
veinticinco años vista del original en 
1969, pero WOODSTOCK 25th te ofrece 
una increíble tercera oportunidad, donde 
tendrás ocasión de sumergirte en tu mis- 
ma casa con la ayuda del CD-ROM de tu 
ordenador, dentro de las aguas profundas 
del verdadero espíritu de Woodstock. Un 
espíritu que terminó el concierto con frases 
como: ¡Nos vemos en el 2019! ¡Cuídate! 
Eran las despedidas de los trescientos cin- 
cuenta mil asistentes a la edición de 1994, 
lo que ha hecho de Woddstock este año el 


* OK Pasarela CD. WO 
* Tipo DOCUMENTAL 
. Compañía TIME WARN 

ER 
e Distribuidor ERBE 


'ODS TOCK 


REQUERIMIENTOS; 

e VGA 

* 386 DX/25 Mhz é 

Mb Rx Z Ó Superior 
* Disco duro mínimo 5 Mb 

* CD-ROM de 300 kb de 
transferencia 

* Ratón 

* Sound Blaster 


* Inglés hablado/escrito 


| 


y fotos de sus protagonistas en el escena- 
rio, la edición de sus álbumes, sus abra- 
sadoras actuaciones pudiendo elegir los 
escenarios, las escenas y el sonido a 
través de su menú interactivo, usando 
una mágica brocha para los escenarios 
sicodélicos y creando tus escenarios. 


rm” 


Para los amantes de la música, en Woods- 
tock durante dos días se materializó el pa- 
raíso. El sábado 
día trece de agos- 


CONCIERTO con mayúscu- E to, hubo una gran 

las de la década de ll tromba de agua - 

los noventa. a Ñ teniendo en cuen- 

Con WOODSTOCK | dal : ta que todos los 
hal ha 


25 th podrás acceder a cantantes eran 
todos y cada uno de los bastante bue- 
aspectos del concierto 2 nos..- perfecta- 
real: desde las letras de mente refleja- 
las canciones, hasta las da en las imá- 
noticias y entrevistas más genes de ví- 
increíbles a los veteranos; deo del pro- 
desde los movimientos de grama. El 
gentes hasta las biografías festival fué abierto 
por JOE COCKER con 

las emotivas “Feelin” All- 
rigth”, “When the Nigth Co- 
mes” o “With a Little Help 
From My Friends”. A éste 
desfile de luz le siguió 
BLIND MELON, que se con- 
virtieron en una de las 
grandes sensaciones del 
concierto conjugando los 
valores del pasado y los 
del presente de forma 
exquisita. CYPRESS HILL, 
JOSSOU N'DOUR tan 
distintos... 

Al igual que en el 
69, la única mu- 
¡er solista MELIS- 
SA ETHERIDGE, 
homenajeó a la 
pionera del pri- 
mer concierto: JA- 
NIS JOPLIN. Gru- 
pos como THE 
BAND - que fué de 
lo mejor del festival 4 
- ROB WASSERMAN o 
y BOB WEIR de GRA- (Eo): 
TEFUL DEAD cantando Y 


DLNZING TRAUS 
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SuPES 
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el “Satisfaction” de ROLLING STONES, al- 
guna que otra canción de los BEATLES... 
Pero sin duda, la gran revelación del 
festival de Woodstock en este año, fue NI- 
NE INCH NAILS con el demoníaco TRENT 
REZNOR embadurnado de barro hasta la 
médula. Grupos como METALLICA, que 
acumuló a su alrededor una verdadera 
masa humana y para cerrar el glorioso 
día del barro, en la noche del sábado: AE- 
ROSMITH con su demoledor repertorio. 


DOMINGO 14 DE AGOSTO 
DE 1994 
Todo un rosario de estrellas: ALLMAN 
BROTHERS con su “Jessica”, TRAFFIC 
con STEVE WINWO- 
OD colo- 
y sal, SPIN 
DOCTORS 
quienes lle- 
varon lo 
más avanza- 
do del mo- 
mento a Wo- 
odstock. Tam- 
bién hubo mú- 
sica punk, las 
notas de GRE- 
EN DAY, el sor- 
prendente PAUL 
RODGERS 8 ROCK + 
BLUES REVUE. Y por 
último SANTANA con 
“Jingo-Lo-Ba” y espe- 
radísimo BOB DY- 
LAN, después de 
veinticinco años... 
Toda esta paleta 
| de astros indiscuti- 
bles constituyeron 
el espíritu de Woodstock" 
94 contenido en el CD-ROM objeto de este 


PORTUNIDAD 


IGUST 
Fl New Jere uses 
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artículo. Ese irrepetible ambiente, el con- 
tacto con dos días de paz y música lo po- 
drás experimentar en el documento que 
OK PC te presenta. Está diseñado con una 
altísima calidad. El interface 
que maneja el docu- 
mento está muy en la 
onda de lo que fué 
Woodstock, por lo que 
en ningún momento de- 
jarás de sentir el contac- 
to con el concierto, aun- 
que se halle dentro del 
ordendor que tienes en tu 
habitación. Con un diseño 
alucinante que no dejará 
de sorprenderte en ningún 
instante; esos detalles tan 
íntimos, casi impercepti- 
bles que imprimen al con- 
junto esa magia que tuvo 
la realidad. Es como si el 
CD hubiera estado allí 
para después volver y 
poder contarte lo que 
ocurrió y de paso tra- 
erte unos “souvenirs”. 
Escogió las escenas 
que más le gustaron 
habiendo vuelto a tu casa con el sím- 
bolo de la paz colgado al cuello y el plato 
de su cuerpo embadur- 
nado e 


irreconocible, recu- 
bierto de ese barro 
casi legendario... 

Tan sólo veo un 
fallo; es una cosa que 
no entiendo y que me 
intriga muchísimo da- 
da la calidad del docu- 
mento, ¿por qué el CD 
no se ha grabado con la 
tecnología CD-ROM XA? 
Como sabes, esta tecno- 
logía la desarrolló IBM 
tomando como base la 00 > 
tecnología CD-ROM y CD. Ex 
Al ser un soporte digital el 
CD lleva formateo especial 

y una cabecera 
donde están los 
archivos. La XA 
dedica parte del 
disco a CD AU- 
DIO y parte a 
CD-ROM. Con 
esto tenemos 
que desde un 
reproductor CD 
se podría es- 
cuchar la mú- 
| sica, a parte 
de los CD- 
ROM, que por defecto 
son también 
aparatos de 
| audio. Gra- 
bando en XA 
tiene las si- 
guientes venta- 
jas: es un so- 
porte conocido 
en el que se va a 
permitir escuchar 
| desde un disco o 
| desde un CD- 
J ROM. Como has 
adivinado, en WO- 
ODSTOCK 25th no se pueden escuchar las 
canciones desde tu reproductor para CD 
normal. 

No quisiera terminar este articulo sin 
hacer una referencia al Woodstock alter- 
nativo que protagonizaron especialmente 
los veteranos que hicieron posible el de 
1969 en la misma explanada donde se 
celebró el primero. Tan sólo fue una reu- 
nión nostálgica, pero ahí estuvo, en el re- 
cuerdo de un maravilloso día pasado in- 
mersos en la paz, cuando el mundo esta- 
ba mucho más loco de lo que lo está ac- 
tualmente, cuando las cabezas nucleares 


viajaban como simples trastos de lo 
más común a lo largo del planeta, cuando 
el hombre había logrado el máximo reto 
del siglo: llegar a la Luna, pero también 
había caído en los lazos de los más bajos 
instintos de muerte y destrucción... Entre 
toda esa porquería, germinó la semilla de 
una pequeña flor que se reproduce cada 
veinticinco años: la mágica flor de Woods- 
tock... 
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CUADRO TECNICO; 


* OK Pasarela CD: GABRIEL KNIGHT 
* Tipo: AVENTURA GRAF 
* Compañía: SIERRA 

* Distribuidor: ERBE 


Aña 1007 Eciamac ar pieno mes 
lane ¡ 19 79. ESTAmos en Pp do 


7 A ta REQUERIMIENTOS: 
tes los 1 A * VGA, SVGA 


* 386 o superior 
SUIAON into le > 4Mb RAM 
y ' ) blo . * CD-ROM 150 kb/Sg 
no es de este mundo. 4 


* Ratón 


* Adlib, Sound Blaster, Roland 
General Midi 
* Disco duro mínimo: ] Mb 
* Inglés hablado y escrito 


A SUPERNATURAL PSYCHO-THRILLER 


GABRIEL 
KN I IG l 


WARNIN 
This game contains adult 
A SIERRA subject matter, Parental 
=> 


guidance is suggested 


veces, nos encontramos con ¡jue- 
gos muy buenos, y muy de vez 
¡en cuando con alguno que roza 
lo máximo. Pues bien, Gabriel Knight 
no solo roza el 10, lo supera, 

Sin duda, se trata de una de las me- 
jores aventuras que haya visto. Estoy 
casi a punto de decir que es lo que más 
me ha impresionado de Sierra en sus 
muchos años de existencia, sino fuera 

r la concurrencia de otros juegos con 
os que también me he divertido a 
mansalva, Laura Bow es un perfecto 
ejemplo. 

¿Y que me obliga a decir la afir- 
mación de arriba?, simplemente 
que cuando cargué la ver- 
sión de Gabriel Knight CD 
en mi lector láser, tuve la 
sensación de participar 
en una película de 
misterio donde el te- 
rror y los asesinatos 
son la constante, to- 
do ello aderezado 
con unos gráficos 
soberbios y una 
banda musical de 


infarto. Atención al sonido del juego 
porque hará historia. 


“El corazón del Angel” es una absor- 
bente película policíaca donde había 
numerosos elementos de terror y de 
fantasía. Por ejemplo, Robert de Niro 
interpretaba un soberbio papel encar- 
nado al mismísimo Satanás. Pues para 


quien haya visto esta película el 
ambiente que rodeaba a la mis- 


. Mi 
ma, va a ser muy parecido al que 
se va a encontrar en el juego. | =a 
Es decir, una mañana nos le- E 
vantamos y una ciudad se sor- | Ci 2d A 
prende por una serie de asesina- | A 
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P 
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nes cristianas con mitos y dioses africa- 
nos y que en Haití cobra una especial 
relevancia. Y también es importante en 
los estados sureños de Norteamérica, 
donde hay un gran porcentaje de po- 
blación negra adicta al vudú. 

Gabriel decide investigar, y casual- 
mente descubre algunos misterios rela- 
cionados con su familia, y si encima 
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tos llevados de una forma ritual y E UR 
Ss que claramente apuntan al vudú, [Yi t6te ins hair as 


pa El vudú es una mezcla de religio- o 
E N y 5 - 0 0 dí 


ASk About: 
Voodoo 
Voodoo MurderS 
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Himself , 
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Exit 


"lihat do you know about the Voodoo 
Murders?" 


fuera poco se “enrolla” con una miste- 
riosa y atractiva joven de color que se- 
rá su perdición. 

Hasta que tú controles y domines el lí- 
mite de lo prohíbido. 


SIMPLEMENTE 
EXCEPCIONAL 
La historia que expone el juego queda 
perfectamente corroborada con la ade- 
cuada atmósfera que los programado- 
res han diseñado para Gabriel Knight. 


mientos suaves sin parpadeos de nin- 
gún tipo y multitud de escenas cinema- 
tográficas con detalles tan curiosos co- 
mo tomar un café y fumarte un cigarri- 
llo tranquilamente, a la manera como lo 
haría cualquier “play boy”. 

Por otra parte, y al ser el soporte del 
juego un CD-ROM, contamos con unas 
escenas digitalizadas excelentes. De du- 
ración muy corta, pero que en pocos 
momentos nos hacen pensar ante lo que 
nos estamos enfrentando, Te puedo 
asegurar que es muy peligroso. 


Para conseguirlo de- 
bemos contar con 
unas características 
técnicas sobresalien- 
tes y a fé mia que lo 
han conseguido. 

En primer lugar los 
gráficos representan 
las viejas zonas de 
New Orleans, y al- 
gunos fondos han si- 
do copiados literal- 
mete de zonas rea- 
les de la gran 
ciudad americana, mientras que 
otros han sido diseñados especial- 
mente para el juego. Aunque se en- 
cuentran muy influenciados por las 
clásicas series negras de televi- 
sión, tales como las oficinas de la 
policía o las tétricas y angustio- 
sas mansiones del Siglo XVIII. 

El movimiento y representación 
de los personajes también es el 
adecuado. Y todo parece como 
si fuera una película con movi- 


Sierra ha creado un comic donde se na- 
rran los acontecimientos del Siglo XVII 
y que más o menos tienen una relación 
directa con la aventura. Mi consejo es 
que te empapes bien del comic y luego 
empiezes a jugar. 

Detalles como un mapa de la ciudad y 
un adecuado interface sólo hacen subir 
aún más la nota del juego que constitu- 
ye todo un bombazo de nuestra querida 
Sierra. 
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Pero lo que destaca Gabriel de 
sobre otras aventuras | 
aparte de su jugabilidad, SS 
es en el tema del sonido. Si 

el programa ha sido proba- 

do en una Soundblaster 

Pro, no quiero ni imaginar 

como “sonará” el invento 

al utilizar cualquier tarjeta 
que soporte el protocolo 
General MIDI. Simple- 
mente me he quedado 
boquiabierto ante la 
banda sonora que 
acompaña al pro- 
grama. Dan ganas 
de grabarla en 
una cinta y “colo- 
carla” ante cual-; 
quier compañí 
discográfica y dec 
que esas maravill 
son tuyas. Aparte d 
la acusación de plagio! 
no sé que es lo que po 


fre you re 0dy to drop dead today? 
ee, is to da y the doy thot hell fre oyer? 
how much would you give me for da 


Hacía tiempo que no me dejaba im- 
presionar por un juego y 
| Gabriel Knight lo ha conse- 
guido. Y eso que me consi- 
dero muy exigente. 
¿Aspectos negativos? Si 
cuentras alguno hazmelo 
r, por favor. 


dría pasar. [7 
Sobresaliente 
en música y 
voces digitali- 
zadas al ser | 
dobladas por | 
actores profe- 
sionales, 


val que vie- 
en la caja 
mbién está 


una forma ex- 
quisita. En po- 
cas páginas 
explica de 
forma amena 
y abierta las 
muchas po- 
siblidades 
que Gabriel 
ofrece. Así mismo, 


Sin que nos quepa lugar a dudas, la sección de 
simuladores de vuelo puede que sea una de las más 
de dentro de las diferentes ramas que hay en 
os juegos, ante nuestros ojos tenemos otro juego más 
de estos simuladores de vuelo. Aunque seguro que no 


es como todos. 


p _— - 
CUADRO TECMICO; 

* OK Pasarela: EVA SIVE ACTION 
e Tipo: SIMULADOR DE VUELO 

. Compañía MINDSCAPE 

* Distribuidor: PROEIN s A 


REQUERIMIENTOS: 

* VGA 

* 386/40 MHZ o superior 

* 4 Mb de RAM 

* 600 Kb de memoria RAM | 
* Disco duro mínimo: 12 Mb 
* Ratón, Teclado y Joystick 

+ Adlib, Sound Blaster/Pro. Rol 

* Módem, Red eS 


¡Dres 


ACADEMIA 


Is tonto aclarar que para empezar a vo- 

llar hay que saber, por eso, en la gran 

Imayoría de las academias militares del 

aire del mundo, existen unas máquinas lla- 

madas simuladores de vuelo, que cuestan un 

“pastón”, y que es donde se aprenden las 
principales tácticas de combate. 

Sería muy divertido, que la primera vez 

que viéramos un avión de combate fuera 

cuando ya estuviéramos sentados en él, 


56 


los controles nos desbordarían no sabría- 
mos ni por donde empezar y si por una 
casualidad pudiéramos conseguir ponerlo 
en vuelo, que demonios íbamos a hacer si 
un avión enemigo apareciese de repente 
en el horizonte. 

Pues esta es la filosofía de este juego, no 
quiere complicarnos la vida, no pretende 
que nos leamos amplios manuales, ni tam- 
poco quiere calentarnos la cabeza con exce- 


sivas teclas, claro está que todo ello reper 
cute en una perdida de realismo, pero al fin 
y al cabo es una escuela de pilotos. 


” 1 
m4, 024 
PAN 


Quizás muchos de vosotros, os hayáis inte" 
resado por los simuladores de vuelo y os los 


hayáis comprado, pero vuestra cara de 
asombro fue todo un poema al ver aquel in 


menso manual en in 
glés, el cual os expli- 
caba con todo deta- 
lle, todos y cada 
uno de los porme- 
nores de la guerra 
aérea o de la filoso- 
fia de vuelo, una serie de cuestiones 
muy difíciles de sobrellevar si lo único que 
queremos es pasar un buen rato volando. 
Cientos de armas a vuestra disposición, 
radares ultra sofisticados, misiles que 
aparecen sin saber de donde, un avión en 
vuestra cola que hay que derribarlo, una 
gota fría se desliza por vuestra frente. 
La pregunta os aborda insistente- 
mente, ¿he tirado mi dinero?. ¡Ea!, un 
juego más en vuestra estantería a co- 


ger polvo y un pensa- 
miento, jamas volveré 
a comprar otro simu- 
lador de vuelo. 
Pues ahora ya lo tenéis fá- 
cil, un simulador sencillo, en 
el que tan sólo os tendréis que 
ocupar de volar y disparar, 
pocas teclas para un manejo 
muchísimo más sencillo. 

Desde estos cielos claros y 
limpios podréis entrenaros a 
fondo, sin tener que hacer lar- 
gas y agobiantes misiones, son los primeros 
pasos para el despegue hacia el apasionan- 
te mundo de los simuladores de vuelo. 

Una vez que os hayáis 
cansado ya 


de jugar con el, podréis volar en 
aviones de la Primera y Segunda 
Guerra Mundial, manejar sofisti- 
cados aviones de combate ultra- 

modernos, o meternos en el fu- 
turo y ser un piloto del Imperio 
intentando salvar a la humani- 
dad de la invasión de los an- 
droides. 


EL JUEGO EN SI 


Como habréis podido leer hasta ahora, el 
manejo del juego es muy sencillo, pues el 
resto de las opciones del programa tam- 
poco nos va desbordar, quizás lo bueno 
de este juego es que no tendremos que le- 
ernos el manual para empezar a hacernos 
con el. 

Podremos estar a la vez en combate 
dos jugadores de varias formas, mediante 
el teclado ambos, con dos joystick, con un 
joystick y el teclado, mediante un módem, 
y también por un puerto del ordenador, 
como veréis las opciones son muy am- 


plias y cómodas, para todos los gustos y 
tipos de bolsillos. 

Los gráficos que podremos ver son 
majetes, durante la presentación de el 
juego y cuando usemos las vistas exte- 
riores se puede decir que son bastante 
buenos. 
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En lo que se re- 
fiere al manejo 


rar normales, todo 
lo cual nos da una 


del juego. 


¿QUE NOS 

OFRECE ESTE JUEGO? 
Aviones de la Primera Guerra 
mundial, una filosofía básica 


aviones de hélice, nada fáciles de 
mantener en vuelo y 
altamente frágiles, donde 
cada pirueta nos podía 
costar la vida quizás sea 
la poesía romántica de la 
aviación. 

Con ellos podremos 
aprender la dureza del 
vuelo, desde luego os ase- 
guro que si lográis mante- 
ner a estos aviones en 
vuelo y encima derribar al 
enemigo, el camino más 
duro ya lo tenéis recorri- 


pero altamente complicada, eran 


do. 


Ya estamos 


del juego desde la un nivel básico en la Segunda 


Guerra Mun- 


cabina los gráficos 
se pueden conside- pa ra aprender dial, seguimos 


a golpe de hé- 
muy lice, pero ya 


conjunción buena rápidamente tenemos avio- 


nes más poten- 

tes y manio- 

brables, mayo- 
res piruetas y mejores formas de eva: 
sión, potencia en vuelo, grandes duelos 
aéreos te esperan tras estas líneas, decí- 
dete ya, los mares del Pacífico están pi- 
diendo tu auxilio. 


Han transcurrido cerca de 
cincuenta años, la hélice ha si- 
do sustituida por potentes tur- 
binas, ahora los duelos son 
más fríos, muchos “mach” de 
velocidad, mientras que la 
gravedad nos aplastará con- 
tra el sillón, la sangre nos 
desborda y nos ciega, acaba- 
mos de comprobar que ciertas 
maniobras no son posibles de- 
bido a las terribles leyes de la 
física, pilotar es más duro ca- 
da día. 

Ahora les toca el turno a nuestros 
nietos, el espacio es su cama y las es- 
trellas su destino, naves espaciales en 
pleno combate, la tecnología desarro- 
llada a su máxima potencia, todo un in- 
creíble reto. 

En todos y cada uno de los duelos 
que mantendremos, siempre podremos 
elegir con que aviones queremos volar, 

con lo cual nos da un total de 
3 ocho posibilidades, bastante 
interesante, para entrenar 
duro. 

Para terminar, tan solo re- 
petiros una idea que os he 
intentado transmitir durante 

| todo el artículo, este juego 
es totalmente recomendado 
y necesario para todos 
aquellos futuros pilotos de 
ordenador. 


Aprenderemos 
las tácticas 
básicas de 

combate aéreo 


Sonido ER 


Originalidad: 


PROGRAMAS 
COMPLETOS 
PARA PC'S 


MAILING, BASE DE DATOS Y PROCESADOR DE TEXTOS 


manda 


2,170 PTS. 


tos de sus clientes, 


tirá llevar una base 


3 


así como realizar tareas de tratamiento de 


textos, todo 


LEONARDO PARA WINDOWS 
Pro 
van 


2.170 PTS. 


quier dirección, de 


e siluetas, textos en € 


genes resultantes pueden almacenarse, 


IMprimirse O USArse e plicaciones de Windows. 


EL GUARDIAN 2.170 PTS. 
El Guardián es un avanzado sistema de segundad diseñado para proteger 
su ordenad: 


ador contra el uso no autorizado. También se pueden proteger 


ficheros individuales. 


ROBIN HOOD 1.085 PTS. 
Robin de los Bosques está asediando el castillo del malvado Sheniff de 
Nottingham. Un excelente juego de puntería, reflejos y astucia, 


acompañado en el disco por los juegos *Caballos* (carrera de caballos con 
excelentes gráficos en tres dimensiones) y el famoso "Tetris Clásico". 


GNU CHESS PARA WINDOWS 2.170 PTS. 
Versión para Windows de uno de los mejores programas de ajedrez 
existentes en el mercado. Dispone de un enorme libro de aperturas y más 
de 30 niveles de dificultad. Se incluye además el código fuente en C para 
aquel programador interesado en los más avanzados algoritmos 
ajedrecísticos 


REALIDAD VIRTUAL SECOND REALITY 5405 PTS, 
Podemos garantizar, sin el menor asomo de duda, que este programa es la 
conjunción de gráficos y sonido más apabullante que jamás verá en su PC. 
Second Reality fue un programa ganador del más prestigioso concurso 
intemacional de realidad virtual para PC, Assembly 93. Contiene efectos 
especiales nunca vistos antes en los ordenadores. 


APRENDA A ESTUDIAR 1.085 PTS. 


Este programa le ayudará a estudiar cualquier cosa. Usted puede crear 
archivos con preguntas de cualquier tema o materia, ofreciendo inmensas 
posibilidades 


COLECCION DE JUEGOS PARA WINDOWS 1.085 PTS. 
Recopilación de los mejores juegos para Windows que han llegado a 
nuestras manos, con un poco de todo: juegos de acción, estrategia, 
asteroides, rompecabezas 


LA TUMBA DEL FARAON 1.085 PTS, 


Explore los misterios de la pirámide con este juego de aventuras y acción 
Se incluyen de regalo seis excelentes juegos más: "Quickserve", "Xonix", 
*Comecocos*, *Invasores*, "Rush hour* y "Lunar Lander" 


FRACTINT (version DOS) 2.170 PTS, 


(versión Windows) 1.085 PTS, 
Entre en el apasionante mundo de los fractales. Fractint es con mucho cl 
generador de fractales más veloz y completo del mercado. 


PC EROTICO 3255 PTS, 


Aquí ofrecemos, sólo para MAYORES DE 18 AÑOS, tres increíbles 
conjuntos de películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL 


¡TODOS POR SOLO 9.900 PTS! 


Pida por teléfono al (91) 890 38 92, 
por fax al (91) 89605 10 
0 por carta a: 


Prix informática 
Apartado 93 
28200 San Lorenzo de El Escorial (Madrid) 


ssssss SOLICITE CATALOGO GRATUITO +10... 


League 
of Hoboken 


Dentro de unos siglos, New l 
York ya no es lo que era. Tras 
décadas de contaminación Q_ 


sucesiva aparición de extrañas 
criaturas. Mientras, la violencia 
se adueñaba de todo. 


te headquorter: 
) Superhero ot 
room to the 


CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: SUPERHERO LE 

OF HOBOKEN des 
+ Tipo: ROL 
* Compañía: LEGEND 
* Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 386 o superior 

* 2 Mb RAM 

+ Ratón. Adlib, Soundblaster, Roland 
* Disco duro mínimo: 8 Mb 


superhero Selection 


The Iron Tunmy 


borados pero no sobresalen en ningún 
aspecto. En lo que sí destaca HOBOKEN 


es en la forma del de: : uego y 
sobre todo en su manejo Ss muy 
intuitivo con el uso de los obj sobre 


uperhero Lea- i todo con las distintas opcione 
Qi: of Hoboken, en adelante Pero vayamos por partes. 


lu “HOBOKEN” para abreviar; es el 
NEW YORK DESTRUIDA 


juego de Legend que pretende romper 2 
moldes en el ya difícil y complicado mun- Legend nos quiere meter en la cabeza que 


do del rol. de seguir así con el tema de la contamina- 

No creo que lo consiga por el uso de la ción, la desforestación y en definitiva, la 
técnica ya que tanto los gráficos, sonidos ruina del medio ambiente; el futuro será 
y otras historias similares están bien ela- como lo plantean. Ciudades infernales al 


Your arch-nemesis ls the nefarious Dr. Entropy, spawn | 
of a Junkyard, uno is determined to Uwart the rebirth 
of civilization, Everywhere you turn, this evil genius is 
3o0wing the seeds of disruption and chaos 


más puro estilo de la serie MAD MAX, pe- 
ro incluyendo a rosos seres mutantes y 
enemigos muy inteligentes que siguen to- 
davía empeñados en destruir a la raza hu- 
mana. 

Pero lo que realmente molesta a los 
americanos es la destrucción de su socie- 
dad y de su modo de vida. Para evitarlo, 
y dado que la corrupción y el crimen está 
en sus máximos momentos, se ha creado 
la “Liga de Superhéroes” en cada ciudad 
importante de los Estados Unidos, con una 
sola y simple misión: derrotar a los malva: 
dos de turno y crear una nueva sociedad 


e !' ca t El mm 
«sUngias| | 
E IA A | 
| ical ON Man, a wouId-De SCIONtiSt frustrated 
e ack of decent research Vachues, nas ja 
red a useful offensive shil; Uno AD Lo 
| raise an opponent's cholesterol levels id pa ' 
Uniform is a simple white lab cost. 
large drop of greasy ol. ¡ 


superhero 
| pieturing a 


se ha descolgado con un 

de rol futurista, pero que Dai 
no es más que una crítica ácida a 
actual sociedad americana. No sólo 
nos presenta como enemigos mutantes 
alos típicos personajes norteamericanos | 
como amas de casa conservadoras o 
candidatos a senadores, sino que cual- 
quier motivo de orgullo es parodiado 
hasta el exceso. 

Habrá muchos chistes que los europeos 
no entendamos, pero es de agradecer a 
Legend su empeño en conseguir un pro- 
ducto diferente. 


llena de armonía y bondad. 
ena bastante poético e 

Mgenuo pero así es la 
historia. 

Concretamente en el 
programa de Legend, nos | 
dedicaremos a la defensa 
de New York o lo que que- 
da de ella, pues Central Park 
ha sido convertido en un 
Mercado de Ganado inmenso 
y las Antiguas Fábricas son 
criaderos de mutantes. Las Li- 
gas de Superhéroes cuentan 
con una serie de “mutantes 
buenos” que prestan sus pode- 
res al servicio de bien. La Liga de Nueva 
York cuenta con una buena serie de volun- 
tarios a los cuales tendras que elegir, pues 


Mission Information 
Mission Descrip uons: 


A Limburger DOIMD COUI Mako UNE Jersey Cy Marketplace 
DATNADICADiO, IA Es SS RA Y 


Doctor Entropy has developed a ray hat covid Bring inter=0i 
commeérce to a Nati ny 24 po 


xo cause local 


peppers In Newark must. be destroyed before 
O RETOS CU 


El'futuro apocalíptico es una de las historias 
que más gusta a los guionistas, tanto de co- 
mics, películas de ciencia ficción, y natural- 
mente a los programadores de los vídeojue- 
['gos. La Tierra, casi siempre asolada por 
una guerra nuclear, se nos presenta como 
un mundo en ruinas, con la civilización 
destruida y bandas de asesinos impo- 
niendo su ley con sangre. . 
a E e ol a lo El caso más 
i si le la tecnología del m h 
pimp ei = significativo es MAD MAX, pero real- 
mente lo que ha quedado como símbolo 
es ver a Charlton Heston en el film “El 
Planeta de los Simios” paseando por 
una playa y descubriendo una Estatua 
de la Libertad caída en el mar. La pre- 
gunta a hacerse sería: ¿Pensarán los an- 
tiguos griegos lo mismo cada vez que 
vean sus antiguas ciudades cayendo en 
el olvido? ¿Quién se acordará de noso- 
tros dentro de “x” años?. 


tor Lor yy > 
ms Ito nte 


' 


rmiginalidade le HOBOKE! mi 


los que tenemos que enfrentarnos. Realmente son de lo má 


absurdo que uno pue da imaginarse 
¿O no es divertido pelear contra un 
archivador asesino, un vendedor que 
arroja facturas venenosas O cual- 
quier híbrido entre bicho y persona? 
La excusa que nos da el programa 
es la presencia de mutantes, y muy 
peligrosos por cierto. Así que no te dejes llevar 


por la apariencia, y utiliza tus más sofisticadas armas. 


Cualquier partida empieza con Crimson 
Tape merodeando por el Cuartel General. 
Lo primero que debe hacer es subir a la 
Sala del Ordenador para averiguar que ti- 
po de misión toca hoy. Una vez analiza- 
das las oportunas ordenes y consejos que 
pueda dar la máquina, es hora de ir al 
Comedor a buscar a 
los integrantes de 
nuestro equipo. Una 
vez elegidos, podemos 
pasar por el armario 
de provi- 


no olvides que HOBOKEN 
es un puro ¡juego de rol, pe- 
ro esta vez ambientado en 
un futuro bastante sórdido. 


GRUPO DE 
HEROES 

En HOBOKEN el jugador encarna el papel 
del Superhéroe más valiente y mutante 
que jamás haya existido: el siempre mag- 
nífico Crimson Tape. Suya será la respon- 
sabilidad de reclutar a los miembros de su 
equipo para cumplir la misión con un mí- 
nimo de garantía de éxito. El manual nos 
aconseja que para empezar una buena 
opción son: Iron Tummy, Robomop y Tro- 
pical Oil Man. y" a recoger los útiles que 

Cada uno de ellos tiene características podamos pensar que son necesarios. 
totalmente diferentes, pero en pe Una vez hecho todo esto, nos desliza- 


alguno tiene pocos puntos de vida, lo mos por el tubo de salida rápida y ... ¡a 
compensa con algún tipo de “súperpoder” machacar mutantes! 


muchas ocasiones será necesario 
y por lo tanto, reclutar al posee- ZONA DE JUEGO 
| mismo. Pero claro, HOBOKEN no es un arcade si- 
no rol, y un estilo de rol algo distinto 
que estamos acostumbrados. Pues no 
nada de acción en tiempo real sino q 
do se desarrolla por turnos. Estoy h 
de combates contra enemigos cla 
recer es el punto más flojo d 
¡o deja ni actuar de un modo es- 
o simplemente matar a cualquier 
bicho viviente como en un arcade. Ni es 
una cosa ni otra, y por lo tanto los comba- 
tes vienen a ser como algo necesario para 


ones 


dor. 


subir experiencia O simplemente acabar 
una misión. - 

En lo que si se han esmerado los seño- 
res de Legend es en la concepción del in- 
ventario y el manejo del entorno que re- 
cuerda mucho a las aventuras gráficas. 

Sobre todo es de agradecer, que ante la 
vista de un objeto o una situación aparez- 
ca en nuestro menú de comandos las or- 
denes que podamos utilizar con él mismo. 
Así nos evitamos hacer intentos infructuo- 
sos, y si insistimos en algo que de todos 
modos está mal, el ordenador resaltará 
nuestra acción en color gris, en vez del 
blanco, señal del éxito. 

Hay que insistir en el cuadro de man- 
dos, pues está perfectamente diseñado 
que cuenta con muchas posibilidades, ¡ 
cluso contamos con la orden UNDO, al 
tilo de los programas de dibujo que 
mite deshacernos de la última acción « 
hayamos efectuado. Aparte claro está, del 
menú de grabación, carga de partidas, 
configuración del juego que es muy com- 
pleto. 

En cuanto a los demás apartados técni- 
cos, los gráficos son buenos y el so- 
nido sí es realmente excelente, aun- 
que los efectos sonoros son pocos 
y se oyen de vez en cuando. Le- 
gend debería mejorar el aspecto 

gráfico de sus juegos de rol, tal y 

como está el mundo del software 
ahora. 

En definitiva, HOBOKEN es un 
i ROL que puede intere- 
más avanzados en el 
A, Aunque no sea muy difí- 
inzar en él. Con algunos 
ectos muy mejorables, pe- 

ro con un manejo realmente bueno 
que espero que a muchos le guste como 
ha sido en mi caso. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 


Originalidad: 


Diversión: 


CUADRO TECNICA. 


» pl A * OK Pasarela: GENE 
A : arela SIA 
Á y * Tipo: ESTRATEGIA 


En " . * Compañía: MINDSCAPE 
== * Distribuidor: PROEIN Ss A 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 
* Ratón y teclado 


* Sound Blaster, Ablib, Roland 


* Disco duro mínimo 3 Mb 


Una vez que iniciemos este juego o o (GENES 
no Elrimos sentados adi DS Pa GENES ho 
simplemente frente a un PC, en 
esta ocasión nos tocará gobernar 
y manejar una gran urbe, donde 
aparte de disfrutar como 
“enanos” (sin ánimo de ofender) 
aprenderemos lo difícil y 


ITMOSPHERE———- 
NO; 


complicado que resulta ocuparse o . LANCE 

al mismo tiempo de mantener una : — O 
población y dirigir correctamente 
a nuestros ejércitos. 


ntes de dar comienzo al juego os 
A: que en esta aventura de 

GENESIA se necesita ser un maes- 
tro de la estrategia, demostrando una cla- 
ra superioridad en todo momento respecto 
a los demás. 

Tendréis que poseer el armamento y 
ejército suficiente para expandir el territo- 
rio. Debes ser capaz de guiar a tu gente y 
hacer que a ellos no les falte de nada. El 
mejor progreso tecnológico debe estar en 
tus manos y no en las del enemigo. 

Será imprescindible utilizar las habili- 
dades de cada persona, para construir es- 
te nuevo mundo, leñadores, herreros, sol- 
dados, todos son imprescindibles. 

Otro parámetro a tener en cuenta es la 
naturaleza pues tanto el clima, como la 
madera y otros elementos gozarán de 
gran importancia. 

En el juego siempre habrá tres aspiran- 
tes a la victoria final, tú y otras dos perso- 
nas que se atrevan a retarte, si no consi- 
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gues aspirantes la compu- 
tadora jugará por ellos. 


ENCUENTRA LAS 
SIETE JOYAS 


El juego no sólo consiste en construir un 
inmenso mundo en el que vivir, el objetivo 
definitivo es el encontrar las siete joyas es- 
parcidas por todo el terreno. Para ello hay 
que desarrollar la economía y construir 
grandes recursos para reclutar hombres 
con el fin de encontrar las joyas cuanto 
antes. Pero no bastará con encontrarlas 
ya que además tendremos que defender- 
las de nuestros adversarios. 

También se puede decidir atacar las zo- 
nas enemigas robando sus joyas, puedes 
capturar sus terrenos aplastandolos mili- 
tarmente o arruinandoles financieramente. 


Los habitantes tienen sus propias vidas, 
trabajan, pagan sus impuestos, se casan, 
tienen edad, contraen enfermedades, al- 
gunas de ellas mortales. Incluso el año es- 
tá dividido en cuatro estaciones, primave- 
ra, verano, otoño e invierno. 

Si alguno de tus habitantes no tuviera 
un hogar, se 
sublevará, 
rehusando a 
trabajary 
pondrá a la 
gente en con- 
tra nuestra. 

La principal 
característica 
de los habi- 
tantes es la 
moral que es- 
ta medida en una escala del O al 7, si al- 
guno tiene la moral en O, esto es desastro- 
so, en contraste una moral 7 hace que ese 
habitante sea excelente, trabajador muy 
productivo y un gran soldado. 

En definitiva es un sim- 
pático simulador, que esta 
acompañado de unos bue- 
nos efectos sonoros y unos 
gráficos que estan al nivel 
de este tipo de juegos de 
estrategia. 


ARCO MEju 


IIMthiS: HOUSE Lipes a PLaCKSmit 
A He is Ayyenrs ola. 
+3 MoraLes 5/7. 


RÁ healthy: 
$ pe 


+hi5 HOUSE. Lives ¡a Farmer; 
She is 35 Years ola, 
MOPaLe 577, 


JESUS HERVAS 


ool es importante por varias co- 

Z sas. No sólo su primera parte 
supuso una revolución en cuanto 

al movimiento, fondos y gráficos, sino 
que es uno de los pocos juegos de pla- 
taformas programados para PC que no 
tiene nada que envidiar a las consolas. 


DIFFICULT 
PLAYERS: 


pa 


Es más, parece que Zool ha si- 
do diseñado especialmente pa- 
ra los compatibles, aunque 
exista también para otros for- 
matos. . 

Aparte de este detalle, la prin- 
cipal característica de Zool 2, al 
igual que su predecesor, es la 
vertiginosa velocidad con la que 
suceden todos los acontecimien- 
tos. Atención porque esto puede 
ser un arma de doble filo: tal rit- 


POMYER UNE LMUDOS... 


CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: ZOOL 2 
e Tipo PLATAFORMAS 
* Compañía: GREMLIN 
* Distribuidor ERBE 


REQUERIMIENTOS; 
* VGA 


* 386 o superior 
* 1 Mb RAM 

* Teclado, Joystick 
* Adlib, Sound Blaster, Roland 
* Disco duro mínimo: 7 Mb 


Nuestro amigo 
Zool ha 
recuperado su 
traje de Ninja y 
vuelve dispuesto a 
divertirnos como 
nunca lo ha hecho. 
Para ello cuenta 
con la ayuda de 
su amiguita Zooz 
que es tan buena 
como él en el 
manejo de las 
artes marciales, 


004 10 


mo supone una sensación nunca igualada 
por otro juego, pero al mismo tiempo pue- 
de confundirnos entre bonus y enemigos, 
y dejar algunos objetos olvidados en cual- 
quier rincón. 


RECOLECTA 
LOS DULCES 
PARA 
RECUPERAR 

ENERGIA 


En originalidad, Zool 2 es como cual- 
quier juego de plataformas. Nuestra 
misión es defenestrar a un ser bastante 
malo, que en este caso viene represen- 
tado por un cajón con mirada asesina, 
para conseguir la paz en un mundo de 
fantasía y color. 
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Y es que nos movemos en un ambiente 
sacado de una tienda de caramelos. Toda 
una tentación para los más golosos y al 

mismo tiempo para los jugones, porque 

la verdad es que Zool 2 es un rápido 
juego para los viciosos debido a su 
enorme dificultad. 
Estas son las facetas que menos me 
gustan del nuevo juego de Gremlim: 
su excesiva velocidad y su no menos exce- 


siva dificultad. Por contra, tenemos unos 
movimientos tanto de los personajes como 
de los fondos, realmente excelentes y un 
sonido adecuado para el tipo de juego 
que se trata. Efectos sonoros y melodías 
convicentes. 

Otro elemento a destacar es la posibilidad 
de que participen dos personas en la parti- 
da, gracias a la inclusión de Zooz, por lo 
tanto nuestra tarea puede simplificarse, pe- 
ro aún te costará mucho llegar hasta el fi- 
nal. Un consuelo, tienes juego para rato. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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Tanks! 


Una de las principales 
características de las guerras 
del Siglo XX es la sustitución 
de la caballería por divisiones 
de tanques. Su cometido es el 
mismo, llevar la tarea “más 
pesada” a beneficio de la 
infantería. Pues bien, con este 
nuevo lanzamiento de SSI 
podemos rememorar aquellos 
acontecimientos y como 
rotagonista la máquina 
ade tanque o carro de 
combate según el gusto de 
cada uno. 


CIAO ARTS IDIPABTOCO DE SUD 
POD Doce 


SRUMER Se PATO 


anks!, como su nombre indica, es 

| | una simulación de tanques. Pero 
no te imagines que te vas a poner 

a los mandos de un Panzer o un Tiger 
cualquiera. Más bien, adoptas el papel de 
un general que tiene ante sí una difícil 
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CUADRO TECNI CO 
* OK Pasarela: TANKS! 
* Tipo: ESTRATEGIA MILITAR 
* Compañía: SSI 

* Distribuidor: DRO SOFT 


CO. 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 

* 386 o superior 

* 4 Mb RAM 

* Ratón 

* Adlib, Sound Blaster, Roland 
* Disco duro mínimo: 3Mb 


eS dl 
Los tanaues Coni 


cuestión: decidir el mejor camino para ga- 
nar la guerra. 

Por lo tanto, ya habéis adivinado que 
nos encontramos ante uno de los progra- 
mas de estrategia que SSI lanza de vez en 
cuando en nuestro país, y es que aunque 
la casa americana sea conocida en Espa- 
ña por sus extraordinarios juegos de rol, 
en realidad, ellos empezaron hace mucho 
tiempo con el tema de la estrategia, donde 
han llegado a la categoría de verdaderos 


maestros. 


A TRAVES DEL SIGLO XX 
Tanks! es un perfecto “simulador” que nos 


trae las principales batallas protagoniza: 
das por tanques a lo largo de todo este si- 
glo. Desde la | Guerra Mundial hasta la 
reciente del Golfo contra Irak, incluso con 
tamos con una batalla ficticia en los 90 y 
que según los programadores puede ocu- 
rrir en cualquier momento. Esperemos que 
Por una vez se equivoquen. 

Pero no sólo vas a tener oportunidad 
de revivir viejas batallas. Tal vez la 

sorpresa” del juego sea el propio edi- 
tor de combate que lleva consigo mis" 
mo. Con él podemos construir nuestros 
propios escenarios, decidir la cantidad 
y tipo de material bélico o el número de 


divisiones que participarán en el com- 
bate. 

Realmente tanto el juego en sí como el 
editor son bastante detallados y estoy segu- 
ro de que pronto serán una delicia para los 
amantes de la estrategia. Y por una vez es 
fácil de manejar para los no iniciados, pues 
con unas pocas ordenes podemos mandar 


toda una división a machacar al contrario, 
lo que pasa es que el entorno tanto gráfico 
como sonoro no es muy atrayente para el 
neófito que ante las primeras partidas se 
perderá en un mar de sangre y guerra. In- 
cluso es posible que gane algunos comba- 
tes sin saber exactamente lo que 


ha hecho. 
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SIMPLIFICACION DE MANEJO 
De todas formas, es digno de elogio que 
SSI se preocupe por el usuario, y haya 
elaborado un interface de manejo bastan- 
te adecuado para el uso del mismo. 

Insistimos mucho en el tema, la estrategia es 
uno de los géneros que deben ser promocio- 
nados hasta el máximo porque se lo merece, 


yu 


y los programadores y las casas de software 
deben aportar y usar la tecnología adecua- 
da para su mejor uso por el jugador novato. 
Los ya experimentados disfrutan con la difi- 
cultad, por lo que Tanks! puede parecer que 


no les va a convencer mucho, pero la cosa 
es al revés. Tanks! está destinado a los gran- 
des jugadores por su dificultad no de uso si- 
no de desarrollo. Ya que cuesta vencer al 
enemigo en una campaña si antes no te ha 
dado clase el mismo Patton o las Fuerzas Es- 
peciales del Pentágono. 

Ya en serio, el programa de SSI entu- 
siasmará a los adictos a la estrategia. Los 
que estén comenzando les puede resultar 
algo duro de digerir, pero es un punto de 
partida estupendo para ganar experiencia. 
Su calidad gráfica y sonora es buena, 


pero podía haber sido mejorada en mu- 
chos más detalles. No es que queramos 
introducciones en video digitalizado, pero 
siempre se agradece algunos toques que 
siempre hacen de un juego algo más 
atractivo para todos. 


ANGEL FCO. JIMENEZ 
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* OK Pasarela-CD: OUTPOST 
* Tipo: ESTRATEGIA 
* Compañía: SIERRA 
* Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
* Windos 3.1 0 superior 
* 386/25 Mhz o superior 
* 4 Mb de RAM 


* Disco duro mínimo: 5 Mb 


Si necesitabas nuevas y aún más excitantes experiencias tras 
jugar con el famoso Simcity, y pensabas que ya se había 

acabado la cuerda, aquí tenemos a un muy digno sustituto y 
rival en el espacio. 


| ) ecordáis todo el proyecto espacial, Como es natural os preguntaréis, que 
| el primer hombre llegó a la luna, pasó con todo aquello, la respuesta es 
Mhique glorioso espectáculo!, aquello bien sencilla, mientras que Rusia estaba 

era tan sólo los primeros pasos de un re- enfrente, cualquier proyecto resultaba 

cién nacido, todos apostábamos por un fu- rentable aunque fuera descabellado, to- 

turo meteórico. do era poco para alimentar la guerra 

Pero si vemos el tiempo transcurrido y lo — fría, pero la guerra fría se acabó, la 
enfrentamos a los logros conseguidos, nos Rusia actual no puede permitirse esos 
damos cuenta de tan sólo han sido, “palos lujos, y ahora resulta que los america- 

de ciego”; no hace mucho tiempo los EE.UU. nos, no consideran rentables los pro- 

nos presentaban o intentaban vender un nue- yectos espaciales, sinceramente 


vo proyecto de vida, las ciudades espaciales. no hay palabras que pue- 
dan definir esta 


asombrosa acti- 
tud, isnif!. 
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FIVE... 
¿Os suenan estas 
palabras?, pues tan 
sólo son el principio 
de un apasionante 
juego, la casa Sierra 
como de costumbre se 
porta de maravilla con 


sus fieles seguidores, un muy buen simula- 
dor espacial, con todos los alicientes nece- 
sarios para romper. 

Quizás lo mejor de todo el juego lo 
sea el sonido, la ambientación y la ju- 
gabilidad. Tal vez la única crítica que 
se merezca este juego es que aún esta- 
mos en España, y hay crisis, no tene- 
mos Pentium, ni 486 súperpreparados, 
el tema de la multimedia puede ser un 
detonante, que haga fracasar las esti- 
maciones de éxito de auténticos bom- 
bazos. 


Empezamos por lo más difícil, mandar na- 
ves sonda a rastrear el Universo en busca 
de planetas, en los que intentaremos so- 
brevivir, la labor no será nada sencilla, en 
ello va la vida de nuestros colonos. 


Equipar nuestras naves sonda con todo 
tipo de materiales, hacer las oportunas 
mediciones antes de pensar en aterrizar 
en un planeta desconocido, serán tan sólo 
las más sencillas de las operaciones a rea- 
lizar. 

Ahora viene lo más complicado, elegir 
en que cara del planeta deseamos aterri- 
zar, una vez elegida la cara un analiza- 
dor de espectro, nos indicará todas las po- 
siciones más adecuadas para los posibles 
emplazamientos de nuestras bases, a par- 
tir de ese momento todo es imaginación. 

Preparar el terreno del aterrizaje, una 
vez allí buscar todas las fuentes de re- 
cursos necesarias, 


crear toda la infraestructura, para po- 
ner en pie nuestra futura ciudad espa- 
cial, tened en cuenta que si todo fraca- 
sa, a la tierra ya no se puede regresar, 
quedó destruida, por la simpatía de algu- 
nos ignorantes. 


Lado Control Vies 


ES 


Una vez estemos situados en el terreno 
que creamos más idóneo, deberemos pre- 
parar las pistas de aterrizaje y 


evacuación de nuestras cápsulas espacia- 
les, instalar las apisonadoras, que prepa- 
rarán el terreno para seguir con la cons- 
trucción de nuestra ciudad, crearemos fá- 
bricas, estaciones de comunicaciones, y 
una red de comunicaciones entre los dife- 


rentes módulos, que compondrán nuestra 
estación planetaria. 


ANTONIO GOMEZ 
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CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela: STAR WARS 
: C 
* Tipo: AJEDREZ ANIMADO ES 


* Compañía: THE SOFTW, 
WORKS nio 


* Distribuidor: ERBE 


REQUERIMIENTOS: 
* VGA 386 o superior 
* 4 Mb de RAM 


* Tarjeta de sonido recomenda 
. Windows 3.1 o superior 
* Disco duro mínimo: 7,6 Mb 


he Sottware Toolworks nos vuelve a 

] sorprender con otro de sus produc- 

tos, Star Wars Chess, el Ajedrez de la 

Guerra de las Galaxias. La versión multi- 

media se presenta en formato CD-ROM y 
funciona bajo Windows. 

Derrotar al Imperio del Mal es tu objetivo 
final. Para ello no deberás luchar en gala- 
xias lejanas, sino demostrar tu destreza en 
el Universo del Ajedrez. Este es el reto pa- 
ra los jugadores de ajedrez de cualquier 
galaxia ... 

Los movimientos son similares a cual- 
quier ajedrez, sin embargo las piezas son 
especiales. Las blancas son: Luke Skywal- 
ker (rey), la princesa Leia (reina), C-3PO 
(alfil), Chewbacca (caballo), Yoda (torre) y 
R2-D2 (peón). Mientras que las negras son: 
| El Emperador (rey), Lord Darth Vader (rei- a) 

na), Boba Fett (alfil), Tusken Raiders (caba- fu 
.a- AT-ST (torre) y la Tropa Imperial (peo- 
nes). A 
Sin embargo lo que hace especial a este 
juego y distinto de los demás juegos de 
ajedrez es la espectacularidad de los ata- 


Na 


ques, que se realizan sin compasión. Si 
además tienes tarjeta de sonido, podrás 
sentir el realismo de las luchas. Cada pieza 
en su movimiento, tiene un sonido diferen: 
te, y cada combate es una espectacular 
batalla a muerte. 

Seguramente los más jóvenes no cono- 
céis todavía a estos personajes de “La 
Guerra de las Galaxias”. 


1 Luke Skywalker es discípulo de Obi- 


Pia Kenobi y hr here ME 

i, y poseedor de la espa uz E] 
E defenderá de los peligros que a 
le acechan. 0) 


| Leia Organa es secretamente uno 
de los lideres de la Alianza Rebelde y 
Pda su talento será capaz de salir ade- 


| C-3PO es un inofensivo androide tra- 
ductor, pero su torpeza ocasiona desafor- 
tunados accidentes en sus oponentes. 

| Chewbacca es un Wookiee de dos- 
cientos años y 8 pies de alto, sus oponen- 
tes le temen por su corpulencia y su fuer- 


| 
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za. 

| Yoda es el maestro de Luke Skywalker y 
maestro de la levitación y la defensa. 

| R2-D2 es un androide con una gran ba- 
se de información y es experto en reparar 
robots. Es el inseparable compañero de C- 
3PO. Sus paneles ocultan numerosas he- 
rramientas que le ayudarán a salir del pa- 


so. 
1 El Emperador es el Goberna- 
dor Supremo del 
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Imperio Galáctico. Es viejo y decrépito, pero 
peso incables podae Lado Oscuro de 
Fuerza. 


El Lord Darth Vader es un Maestro del Lado 
Oscuro de la Fuerza y en otro tiempo alumno 
de Obi-Wan Kenobi. Su control mental y su 
espada de luz son sus armas más poderosas. 
Ml Boba Fett es un cazador de cabezas paga- 
do por Darth Vader para encontrar a Luke 
Skywalker y sus amigos. Oculto bajo su ro- 
pa lleva numeroso armamento. 
] Tusken Raiders es el hombre de arena 
del desierto de Tatooine. Su mazo de pin- 
chos es su arma más peligrosa. 
AT-ST es un transporte todo-terreno, 
armado con cañones y misiles láser. 
icuidado!, es 


Gráficos: 


Originalidad: 


S2z0 


WI Aiejas torres medievales, monstruos y 
Y fantasmas de lo más variopinto y 
trampas de lo más astuto nos acom- 
pañarán a lo largo de nuestra misión y harán 
que no perdamos en ningún momento la 
atención del juego. Estas ideas tan simples y 
trilladas por múltiples juegos se repiten en el 
actual, Pero muy bien desarrolladas y con 
una serie de atractivos muy interesantes. 


ANAIS 


El anciano Barón Baldric recibió una delega- 
ción de los habitantes de Rimm. La misión de 
esta delegación era hacer saber al Barón que 


l 000020 
E mn] 


o 


E 
A E Ep 


en las Torres Lazarine, situadas en dicha po- 
blación, habían aparecido infinidad de mons- 
truos con el objetivo de eliminar a los habitan- 
tes de Rimm y destruir aquel lugar. 

El único que puede hacerles frente es el Ba- 
rón, debido a su dominio en el arte de la ma- 
gia y hechicería. Además el causante de esto 
fue un malvado antepasado suyo, el Barón 
Lazarus, que construyó las torres y las llenó 
de esos malvados monstruos. Puestas así las 
cosas, el Barón decidió que la idea de jubilar- 
se habría que dejarla para más adelante, 
aunque le pesara, y se dirigió hacia las terri- 
bles torres con el fin de terminar con esos 


+ OK Pasarela Shareway 
TOWERS SS 
» Tipo: ARCADE 
+ Compañía APOGEE 
e Distribuidor FRIENDWARE 


REQUERIMIENTOS: 
VGA É 


. 
» 286 o superior 

+ 550 Kb RAM libres 

e Disco duro mínimo: 3,5 Mb 
e Teclado, joystick, ratón 


+ Sound Blaster y compatibles 


monstruos peligrosos e impertinentes. Sin em- 
bargo, nuestro peculiar héroe solo iba arma- 
do con su bastón Lazarine y sus conocimien- 
tos de magia y brujería, lo que hace de su mi- 
sión algo muy peligroso. 


Tras una presentación bastante maja, aunque 
no muy espectacular, cuando nos pongamos 
a jugar pasaremos por distintas torres. Las 
primeras serán jugadas en modo aprendiz y 
tras ellas entraremos en el modo hechicero, lo 
que dará mayor dificultad y emoción al jue- 
go. Sea como fuere empezamos a jugar. 


Es 


HONSTR 


Lo primero que vemos es una pantalla con 
dos zonas diferenciadas. La más grande 
(aparece en el centro de la pantalla) es donde 
se desarrollará el juego en sí, mientras que la 
otra será donde se encuentren los múltiples in- 
dicadores que nos ofrece este juego para su 

Uso. 

En la zona de juego nos encontramos con 
una pantalla muy vistosa, de gran colorido y 
que está diseñada con un efecto de tres di- 
mensiones que nos recuerda a viejos juegos 
para Spectrum, conocidos y de gran acepta- 
ción como el en su día revolucionario Knight 
Lore y la saga de juegos que salieron a partir 
de él. Tiene unos movimientos limitados com- 
parado con lo que se lleva hoy en día, pero 
esto no le resta ni mucho menos interés, ya 
que por ser un juego casi laberíntico tendre- 
mos bastante con saber orientamos y los mo- 
vimientos serán los suficientes para que sea 
un juego bastante vivo en todo momento. Por 
otro lado nos desplazaremos entre los dife- 
rentes pisos de cada torre mediante escaleras 
o teletransportadores que iremos viendo al re- 
correr las distintas estancias de la torre. 


DIDIAAMAAADEE 


El “cuadro de mandos” de este juego es bas- 
tante completo. Además de incluir una serie 
de botones para poder movernos y realizar 
cualquier acción (en el caso de que hayamos 
elegido jugar con ratón), tendremos a nuestra 
disposición distintos indicadores. En la parte 
superior de la pantalla podremos ver SCORE, 
donde aparecerán los puntos que vayamos 
sumando a lo largo de nuestra operación; LI- 
VES nos va a indicar las vidas que nos restan 
hasta ser eliminados por los monstruos; 
MONSTERS nos dirá el número de monstruos 
que nos queda por destruir en la torre actual; 
RMé nos dice el número de habitación en que 
estamos (algo especialmente útil para orien- 
tamos). En la parte izquierda de la pantalla 
aparecen dos indicadores más, que nos 
muestran como llevamos los niveles de comi- 
da y bebida. Estos controles conviene tenerlos 
siempre altos comiendo y bebiendo en cuan- 
tas ocasiones nos sea posible (aparecerán ali- 
mentos y fuentes en varias habitaciones) ya 
que afectan directamente al medidor de vida, 


dA 


me 


que aparece en la parte derecha de nuestra 
pantalla, Este último se pondrá parpadeante 
si hemos sido envenenados para que nos 
apliquemos un antídoto, 

¿En la zona inferior izquierda hay varios in- 
dicadores muy importantes. Uno de ellos con 
forma de torre nos muestra en que nivel nos 
encontramos y en que niveles quedan mons- 
truos por eliminar, A lo largo del juego debe- 
mos recoger unas llaves de distinto color y 
que nos serán de utilidad para acceder a dis- 
tintas zonas de la torre. Hay un indicador que 
nos muestra cuales tenemos. Por otro lado 
también recogeremos dinero que nos iremos 
encontrando y nos será muy útil a lo largo del 
juego. Un indicador nos muestra lo que lleva- 
mos encontrado. 

En la zona inferior derecha nos encontra- 
mos con un mapa de cada planta que nos se- 
rá sumamente útil para orientarnos, con un 
indicador de potencia y con el indicador de 
hechizos, donde se mostrarán los hechizos 
que tenemos a nuestra disposición listos para 
ser usados. 

Para poder matar a los monstruos es nece- 
sario que vayamos recolectando todo lo que 
encontremos, en ocasiones comida o bebida, 
otras veces energía y en otras ocasiones he- 
chizos como disparar bolas de fuego, truenos 
y otro tipo de conjuros como la posibilidad de 
teletransportarnos y la capacidad de levitar 
en el aire, entre otros que iremos descubrien- 
do a medida que juguemos. 


Deberemos ayudar al viejo Barón para elimi- 
nar mediante hechizos a todos los monstruos 
que existan en cada torre, siendo esto tan im- 
portante que no podremos salir de ellas ni dar 
por concluida la misión hasta que lo hayamos 


“ logrado. No obstante, los monstruos no serán 


absolutamente eliminados mientras no destru- 
yamos con una bomba el generador de 
monstruos. De no hacerlo y pese a que los va- 
yamos matando, volverán a aparecer nuevos 
monstruos, haciendo interminable nuestra mi- 
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Tras acabar con los monstruos y el genera- 
dor aparecerá una llave distinta de las otras 
que vamos recolectando y que será la que 
nos permita abandonar la torre y acceder a 
la siguiente. 


No te confíes jamás, porque nunca se sabe 
de donde va a surgir el peligro. Te conviene 
coger todo lo que puedas (menos los alimen- 
tos envenenados) y siempre mirar si hay algo 
debajo de lo que no cojas, ya que en ocasio- 
nes es imprescindible para encontrar una lla- 
ve, dinero,... Por otro lado, te interesa saber 
que si te envenenas, podrás curarte tomán- 
dote un antídoto, por ejemplo, otro alimento 
envenenado que anulará los efectos del ve- 
neno anterior. 

En ciertas habitaciones aparecen unas ra- 
nuras en la pared y si introducimos dinero en 
ellas conseguiremos hechizos. 


Tras una idea muy vista encontramos una in- 
teresante forma de ver lo mismo. Bonito colo- 
rido y música, los gráficos están bien conse- 
guidos y todas las situaciones están bastante 
estudiadas, lo que puede crear grandes dosis 
de adicción. 

Tiene un curioso y anciano protagonista 
que llega a hacerse bastante querido y ade- 
más te esperan más sorpresas que no te he 
querido contar para que las puedas descu- 
brir tu mismo. En fin, ¿qué más podemos de- 


sear?. 


LUIS VILLAR 
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aj CUADRO TECNICO: 
* OK Pasarela Shareware: EPI 
» Tipo: PINBALL mi 


* Compañía: EPIC MEGAGAMES 
» Distribuidor: FRIENDWARE 


REQUERIMIENTOS: 
* 386 o superior 
e VGA 


Ultim Heros pare pt qe 

varios “pin Da "que * Sound Blaster. Gravis, Ultra 
aprov e han las A : ALE duro mínimo: 7 Mb deci 
tecnologías disponibles para Et 

los PC simplemente para 
dejarnos con la boca abierta, 
como es en el caso del 
programa “estrella” de Epic 
Megagames. Una compañía 
dedicada al “shareware” que 
promete mucho, tal y como 


demuestra este ju 


ar. Con los EFECTOS INCREIBLES 

lor pasa lo No hace falta que comentemos cuc 
tener en principal objetivo de un pinball, pora 
ros que 


agradable de ¡ug 
juegos de orde 

mismo, hay qu 
cuenta buenos tab 


sabemos todos, simplemente e 


sean atractivos para el juga caiga la bola al agujero a trav 
dor, pero al 

mismo tiem- 

po hay que . 

crear una 


bola que 
parezca lo 
más auténti 
osible. 
ames 
Schmalz es 
el creador 
de EPIC PIN: 
L. Un in: 
geniero que 


ha tenido en 


cuenta las 


premisas de 


arriba para 


crear uno de 


Y un pinball no es una tarea los mejores programas ( ] AQ , Y 
| ) Ina ncill mentos com 1D AR a Y 
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qu umplir que simplemente harán au 


mentar la pu una torma diga 
l gl 


mMOs, más acel 


bola en unas d terminada 


novedades, di 
del juego que es su excele 
Utilizando a fo 

ter, podemos o 


en el mundo de | 


se refiere a los efectos de s 


que las distintas voces son alucinantes, 
concretamente hay una de mujer digna de 
oirse 


En fin, 


sensual que resulta. 
PINBALL es realmente bue- 


no, agradable de jugar y técnicamente im 


pecable, por lo que nos espera muchas 
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pe jeno empujor horas de entretenimiento en nuestro orde 
Ira avo! nador. Por una parte es sencillo d 
a la a para que jar y sumamente espectaculal 
¡e el Juleres? 
ader OS 
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NUEVOS ESCENARIOS 

Epic Pinball como buen juego shareware que es, presume de una constante ac- 
tualización, que en su caso se refiere a nuevos tableros de juego. Ultimamente han 
aparecido éstos que además mejoran el sistema de sonido, aparte de ofrecer otras 

interesantes novedades: 

CYBORGIRL: Sumerge- 
te en un mundo futurista a 
través de una chica un tanto 
“metálica”. 

SPACE JOURNEY: El 
espacio no tiene secretos 
para tí. Atención a sus 
rampas porque son suma- 
mente peligrosas. 

PANGAEA: Es mi fa- 
vorito, está ambietado en 

el mundo prehistorico y 
uno de los más sencillos y 
divertidos de jugar. 

TOY FACTORY: 
Ambietado en una fábri- 
ca de juguetes posee ex- 
celentes efectos de todo 
tipo, aunque sea real- 

mente difícil puntuar en 
este tablero. 


mente es para quitarse el sombrero, ya 


Este término que se está volviendo 
ya muy familiar en el mundo de los 
informáticos, se refiere a un tipo de 
programas que permiten ser proba- 
dos antes de comprarlos. Es una ex- 
celente forma de acercar el trabajo 
de muchos programadores al gran 
público. Una vez que tienes un pro- 
grama sharewhare, y si decides 
usarlo, deberás pagar una determi- 
nada cantidad de dinero a la compa- 
ñía. 

A cambio recibirás constantes ac- 
tualizaciones e información de tu 
programa shareware, además de 


mantener la industria del softwar. 


| suaoro na Share! 


e JACKRABBIT ES 
* Tipo: ARCADE 

» Compañía: EPIC MEG, 
om| AG, 

* Distribuidor: FIENDWARE ES 


¿Te acuerdas del cuento de la tortuga y la liebre?. Bien, pues 


después de 3.000 años de convivencia, todavía siguen igual. AOS 
O superior 
El todopoderoso rey tortuga Devon Shell y su grupo de * 4Mb RAM 


* Sound Blaster, Gravi 
| * Teclado, Joystick 
* Disco duro mínimo 5Mb 


terroristas, han secuestrado a la hermosa princesa conejo, Eva "*7 
Earlong. Jazz es un pequeño conejo verde con una enorme 

pistola que intentará rescatar a la princesa, destrozando a 

cualquier indeseable tortuga que se interponga en su camino. 


s Ultrasound 


pic Megagames presenta Jazz 

Jackrabbit, una aventura de ac- 

ción y alta velocidad. Jazz debe 
viajar a lo largo y ancho de 18 mun- 
dos, para salvar a la princesa y libe- 
rar al universo de esas malditas tor- 
tugas. 

La versión SHAREWARE contiene 
un episodio ( 3 mundos ), mientras 
que la versión COMERCIAL se pre- 
senta en dos formatos: tres episo- 
dios ( 9 mundos ) y seis episodios 
(118 mundos). 

Tu objetivo es coger todo lo 
que puedas en el menor tiempo 
posible. Hay infinidad de teso- 
ros en cada nivel. Tienes que 
disparar a todo lo que se mue- 
va, y si algo no se mueve, no 
te fíes idispara también!. 

Cuando te encuentres un sím- 
bolo en forma de V, dispara al 
letrero y convertirás ese nivel en tu í 
territorio ( ¡pobres tortu- 


j 


TAE! 
peor DECIS 


gas, han perdido ese área ). 
Tu puntuación dependerá de la cantidad 
de enemigos que destroces a tu paso, asíico: 
de la cantidad de tesoros que recojas, 
ito con el tiempo, en este juego “el 
oro”. 
alcanzado por tus enemi Jos, 
lud. Puedes Pe quedes ion 


ó 


dote las zanahorias que vayas encontrando ( 
como todo buen conejo ). 
y 


TUS ARMAS 

egres elegir entre varias armas o: el 
Blaster ( que es el arma con el que comien- 
zas, de municiones A: nitas ), el Toaster [mu- 
cho más potente ), los RF Misiles [ que dispa- 


4 


ho 


7 


A 
UTE L 
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ran en forma de V ) y el Launcher ( que dis- 
para balas que rebotan ). Además podrás 
utilizar el arma definitiva, el “TNT”, muy difí- 
cil de conseguir pero endiabladamente peli- 
grosa. Con ella terminarás con todos tus ene- 
migos con una inpresionante descarga de 
luz. 

Como puedes apreciar, esta misión no es 


| LA LI [ERE 


pa alquier inocente e inexperto conejo. 
Debes tener tus precauciones adicionales pa- 
ra poder sobrevivir en esta inmensa jungla 
de planetas: recuerda, si dudas idispara!, y 
sobre todo nunca te fíes de lo que no ves, 
puede estar lleno de enemigos. Por cierto, en 
tu camino encontraras numerosas ayudas 
(en función del nivel ) y buenos amigos que te 
ayudarán en lo posible a conseguir tu meta. 
En los seis episodios encontrarás los 18 
pos diferentes, que deberás salvar del 
sometimiento del malvado rey tortuga, De- 
von Shell. Con cada conquista conseguiras 
y gloria (además de puntuación ). Pe- 
ro cuando liberes los 18 mundos, entonces 
rescatarás a la princesa Eva Earlong y 
¿quién sabe que más conseguirás ?. 
SHAQUILLE 
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RAVENLOFT 


RAVENLOFT 


OK Tricks 8 Tracks: 
+ Tipo: ROL 
+ Compañía: 


/ 
+ Distribuidor: DRO SOFT 
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Cuando un ladrón se 
introduzca en el Castillo de 
Elturel para apropiarse de un 
simbolo sagrado y casi acabe 
con la vida de Lord Dhelt, la 

rsecución del intruso 
levará a nuestro grupo de 
aventureros al extraño 
mundo de Svalich, rodeado 
de nieblas venenosas que nos 
aprisionan y del cual no será 
nada fácil escapar. 


1] o primero que debemos hacer para 

afrontar con éxito este desafío será 
HA disponer de un buen equipo inicial 
que, en este caso, a diferencia de lo que 
ocurría en Eye of the Beholder, progenitor 
evidente de este juego, constará solamen- 
te de dos individuos. 

Como es importante disponer de un 
guerrero (obvio), un clérigo (para resucitar 
a los muertos) y un mago (imposible so- 
brevivir sin hechizos), una buena opción 
será un guerrero-clérigo y un mago (po- 
dría ser también un guerrero-mago, pero 
los personajes multiclase aumentan de ni- 
vel con mucha lentitud y es importante 
que los magos sean capaces de realizar 
todo tipo de hechizos al final del juego). 
Un gran éxito sería lograr que al menos 
uno de los magos fuese capaz de lanzar 
hechizos de muerte, que simplifican mu- 
cho la vida. Recuérdese también aumentar 
los atributos de estos dos personajes tanto 


Subir. 


1 


Casi todos los monstruos que atacan en 
grandes grupos pueden ser destruídos con 
el hechizo manos de fuego. Los más difíci- 


los muros falsos. — les serán el golem de huesos, el golem de 
También habrá piedra y los perros del infierno pero, a di- 
puntos negros para — ferencia de los otros, no se reproducen. 
indicar algunos te- Para las hogueras elementales y los pe- 
lepuertos y botones — rros infernales hay que cambiar los hechi- 
que abren puertas — zos de fuego por los de frío. 

y que no están si- 

tuados junto a las LOS BOSQUES DE SVALICH 
mismas. Al salir del Castillo de Lord Dhelt persegui- 


do será bueno pa- el bosque hasta alcanzarlo y abatirlo. Estel 
sear por las zonas es un buen momento para memorizar he* 


monstruos sin cesar que éstos pasen al libro. Podremos éñton=" 
(Barovia, bosques, — ces recoger los objetos que dejó,cuerel la". 
caminos del norte y drón al morir pues, tras apodérarnos del 


terio) para aumen- — dar vueltas y nos vereniós transportados a 
como sea posible, sobre todo el relaciona- tar nuestros puntos de experiencia y subir — Svalich, en una zona boscosa poblada por 


do con los puntos de vida. niveles. Para los lugares más difíciles, co- los grandes lobos llamados Worgs; qu, 
En los mapas el color rojo representará mo el castillo, las catacumbas y la tumba nos atacarán sin cesar | h 
los muros, el verde las puertas y el azul — del guerrero elfo, será muy necesario, Frente a nosotros hay una casá aban- 
donada. UN| botón 
abre una tran 


Inici s de Svalich. en el sótano. 
io de la aventura: Bosque: D a Me ¿ 
tuallas y descan 
por segunda ve 
Luego regresare 
al bosque y al sur 
del mismo, hallare- 
mos a un guerrero 
llamado Fla lken 
que está cautivo. 


— 


| Hacia 
f' camino 
sur 


Aquí 
aparece 


Aldeano. 


Tras m a sus 
carceleros goblins 
(como hemos dicho, 
aquí, y 8h todo el 
juego, él. izo 
manos de se- 


A -— 


Cámara oculta en subsuelo 


(Casa bosques de Svalich) 


en que aparecen  chizos por primera vez y descansar pára 7 


De vez en cuan- remos al ladrón del símbolo sagrado por ¿¿” 


del sur y el cemen- — último de ellos, el mundé comenzará qa 


AN AAA 


delo 


rá de gran utilidad), Fhalken se unirá a 
nuestro equipo. 

Otro personaje que encontraremos en 
esta zona y que está buscando a su hijo 
nos indicará que el pueblo más cercano es 
Barovia, al que se llega por un viejo cami- 
no que está al oeste. 

Tras completar la exploración de los bos- 
ques de Svalich, salimos por el oeste y lle- 
gamos al viejo camino. Hacia el norte está 
Barovia. En este camino encontraremos a 
un gitano (o Vistani, como aquí se llaman) 
que nos dirá que nos puede vender una po- 
ción para atravesar la niebla (lo volvere- 
mos a encontrar en la taberna de Barovia) 
y unos bandidos que nos emboscan. Si le 
perdonamos la vida al último de ellos nos 
revelará la existencia de su campamento 
secreto cuya entrada está señalada por una 
piedra (está un poco más al norte) y se 
abre por un botón de la pared. En él encon- 
traremos varias vituallas. Lo peor de estos 


Parte norte del camino del sur. 


Hacia la parte sur 
del camino. 


E SES he 


ANA 


bandidos es que 
pueden envenenar- 
nos, así que convie- 
ne disponer de un- 
gúentos de Keogh- 
tom para curar el ve- 
neno. Y por fin, si- 
guiendo hacia el 
norte, llegamos a 
Barovia. 


PRIMER 


CON N ST TRAHD 


Al entrar a Barovia 
lo primero que hare- 
mos será buscar la 
mansión del Burgo- 
maestre (es una gran casa cercada que es- 
tá al noroeste del pueblo). En ella, además 
de varios hechizos, hay un libro interesan- 
te acerca de cómo curar a los hombres lo- 
bo. El Burgomaes- 
tre, que tiene una 
invitada Elfa, una 
maga llamada Glo- 
rianna, nos infor- 
mará que el Señor 
Strahd nos invita a 
su castillo. 
Aceptamos la in- 
vitación y somos 
transportados en un 
carruaje a los pre- 
dios de Strahd (está 
en la única habita- 
ción del castillo a la 
que podemos entrar 
en ese momento). 
Strahd nos habla de 


Hacia castillo Hacia iglesia 


Parte sur del camino 
al sur de Barovia. 


Hacia la parte 
norte del camino. 


¡Svalich 


la existencia de un portón que permite sa- 
lir de Svalich en las cavernas del oeste de 


Blirgomaestre 
y maga elfa 
Glorianna 


Barovia, nos da la llave de esas cavernas 
y nos propone visitar ese lugar. Poco des- 
pués estamos de regreso en Barovia. 


LAS CAVERNAS DEL OESTE 
si salimos de Barovia por el oeste lla sali- 
da está al norte de la mansión del Burgo- 
maestre), llegaremos a los Bosques del 
Oeste. Allí, en la pared oeste, hay dos 
cuevas. En la que está más al norte hay un 
hombre lobo con el que hablaremos para 
conocer su mal y curarlo más adelante (el 
libro hallado en la mansión del Burgoma- 
estre dice cómo). La caverna que está más 
al sur es la indicada por Strahd. 

Delante de la cueva hay una clériga lla- 
mada Irmgarde a la que debemos reclutar, 
pues conoce el camino al famoso portón. 
Entramos, abrimos con la llave de Strahd y 
tras evadir un molesto spinner, un guerre- 
ro llamado Vladislav nos corta el camino y 
no nos queda otro remedio que reclutarlo, 
para lo que despedimos a Fhalken. 

La exploración de las cavernas es lar- 
ga. Hay varios muros falsos, teletranspor- 
tadores (siempre situados en rincones en 
forma de L) y tiradores para hacer desa- 
parecer bloqueos que no siempre están 


Sótanos superiores de la iglesia 


es a e hombre lobo. 


AAA 
mios 
Dr Ar 


junto a éstos, por lo 
que hay que mirar 
bien las paredes. 
Los enemigos más 
PUTO que ha- 
laremos son los go- 
lems de hueso (por 
suerte hay pocos y 
os esqueletos, mu- 
cho más abundan- 
tes, son fáciles). En 
el caso de los go- 
lems la mejor táctica 
es pelear un poco, 
huir para descan- 
sar, reponerse de 
las heridas, y volver 
a la carga. Al final, 
hacia el extremo suroeste, hallaremos el 
famoso portón, y cerca de su entrada, la 
llave de una vieja iglesia que debemos 
recoger. 

El portón, telepuerto protegido por un 
spinner, un golem de huesos y un par de 
muros falsos, era un fraude, un engaño de 
Strahd. Sólo nos lleva de regreso a los 
Bosques del Oeste y, para colmo, Irmgar- 
de y Vladislav nos abandonan cuando sa- 
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JO FORTOLECOS 


Planta principal de la iglesia 


Caverna del hombre lobo 


Homb 
lobo 
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limos de las cavernas y dejan nuestro 
equipo reducido a dos personas. 


LA VIEJA IGLESIA 

Lo primero que debemos hacer ahora es 
volver a completar nuestro equipo, para lo 
cual terminaremos nuestra exploración de 
Barovia. En la mansión del Burgomaestre 
reclutaremos a la maga Glorianna y en 
una de las casas de Barovia a la guerrera 


Jardines de la vieja iglesia 


Barovia 


Tatián. (También nos reencontraremos con 
el padre que busca a su hijo y con una 
vieja loca que nos habla de un árbol y 
unas semillas doradas, frase que adquiri- 
rá sentido cerca del final del juego). En la 
taberna nos dejaremos conducir con los 
ojos vendados hasta el campamento de 


Jardinez del cementerio 


Castillo: habitaciones del llanto (sobre patio del Conde. 
Conduce a las 2 torres y a las mazmorras) 


Escalera a torre 
ipal 


patio 


as 


1 En este punto está la curta de los gltanos (pura el 
catálogo de Trimla) y luz esculeras u las muemorras 
(guarida de Sirahd) Usar llave azul de patlo del Condo. 


los gitanos, pero 
aún no tenemos di- 
nero para comprar 
la poción que nos 
permitirá atravesar 
la niebla. 

Una vez que sea- 
mos cuatro de nue- 
vo [dos guerreros y 
dos magos, que co- 
locaremos en la re- 
taguardia con sus 
hechizos dispues- 
tos), estaremos listos 
para utilizar la llave 
de la iglesia. 

Por desgracia, en 
una de las casas de 
Barovia un fantasma se posesionará de 
uno de los miembros de nuestro grupo y 
no lo abandonará hasta que no liquide- 
mos al zombie llamado Víctor Grymig, de 
cuya cripta nos dará la llave. Pero por 
ahora no tenemos acceso al cementerio. 

Tras liquidar a un montón de perros in- 


Nivel superior de la tumba de los elfos 


Camino al norte de Barovia 


fernales que nos reciben no muy bien en- 
tramos a la iglesia, en la planta principal 
hallamos un monje petrificado y un espíritu 
atrapado en un espejo. El alma del espejo 


Nivel inferior de la tumba de los elfos 


T: Telepuerto, Marcas: Botonez de abrir puertas. 


menciona un libro, que encontraremos cer- 
ca de las escaleras que bajan al sótano, 
pero a dicho libro le falta una página, la 
primera, que es la que contiene la frase 
necesaria para desencantar el espejo. 
fragmentos de esa página, así como el 
portantisimo Catálogo de Trimia y los tres 
hechizos necesarios para curar al hombre 
lobo, están dispersos por la iglesia. Cada 
vez que aparezca un fragmento de página 
se debe accionar con ella sobre el libro 
hasta completar lo que falta. También, tras 
unos muros falsos, hay una puerta cerrada 
que, de momento, no se puede abrir. 

El Catálogo de Trimia será la vía para 
abandonar Svalich, como lo indica un do- 
cumento llamado “Instrucciones del Catá- 
logo”, pero se necesitarán cinco objetos 
que aún no tenemos (una gema roja, una 
carta, una obra de elfo, la pluma de un 
hombre cuervo y un símbolo sagrado). Lo 
que sí podemos hacer es utilizar el libro 
ya completo en el espejo con lo que libe- 
raremos el alma atrapada en él (era la del 
monje petrificado de la nave mayor). Ha- 
blaremos con él y nos dará la llave del ce- 
menterio. Nos enteraremos también, que 
es posible resucitar a un monje cuyos hue- 
sos están en el sótano. Este monje nos 


puede ayudar en nuestra lucha contra 
Strahd. 


Los 
im- 


A 
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EL CEMENTERIO : 
Como ya tenemos la llave y resulta humi- 
llante que un miembro del equipo esté po- 
seído, nos dirigimos al cementerio, cuya 
entrada está en la parte este de los jardi- 
nes de la iglesia. Se trata de una zona po- 
blada de zombies y vampiros hembra 
Que, por suerte, son bastante sensibles a 
os hechizos de fuego. De los vampiros 
Oy que cuidarse, pues son capaces de 
restar niveles de experiencia. Hacia el 
norte está la cripta de Víctor Grymig, que 
abrimos con la llave y liquidamos/alzom- 


bie (no da mucho trabajo). El 
fantasma posesor nos abando- 
Na y, como recompensa, nos da 
la llave de una parte de su casa 
a la que no habíamos logrado 
entrar. Encontramos también 
Una misteriosa bolsa verde de 
polvos y Una vara de resurrec- 
ción, con la que podremos dar 
vida a los huesos del monje de 
la iglesia. 

Por las tierras del cementerio 
merodea un ladrón llamado Vu- 
ko que es posible incorporar al 
equipo, pero que no resulta ser 
Una adquisición muy interesante, por lo 
que continuamos con los personajes que 
teníamos. 

Explorando el cementerio, junto a una 
pared norte, encontramos otra bolsa ver- 
de de polvos similar a la que teníamos. Y 
en el rincón nordeste hay una cripta. De- 
lante de ella hay dos misteriosas estatuas 
de piedra y una enigmática inscripción y, 
en su interior, una Banshee imposible de 
matar y cuyo grito lastimero puede aca- 
bar con nosotros en un momento. 

Pero aplazamos la exploración de la crip- 


ta pues, de momento, tenemos algunas co- 
sas que hacer. 


Como tenemos los 
tres hechizos necesa- 
rios, regresamos a 
los bosques del oeste. 
Merodearemos por 
ellos un tiempo liqui- 
dando a todos los li- 
cántropos que apa- 
rezcan hasta que de- 
mos con uno albino, 
que es el origen de la 
infección. Muerto el 
albino, acudimos a la 
cueva del hombre lo- 
bo para aplicarle los 

tres hechizos. Agradeci- 
do, nos dará la llave de su casa de Barovia, 
en la que guarda varios tesoros. 

Tenemos dos llaves de Barovia. En la 
casa del fantasma encontramos una gema 
roja, el primero de los objetos menciona- 
dos en el catálogo de Trimia. En casa del 
hombre lobo vencemos nuestros .escrúpu- 
los y mejoramos nuestro equipaje"con los 
objetos robados por el exshombre, lobo a 
sus víctimas. De.meméento'no hay nada 
más que hacer'en Barovia, así que regre- 
samos a la iglesia. 

Con la vara de resurrección le devolve- 
mos la vida al esqueleto del sótano. Pode- 


er 


mos incorporarlo o no al equipo (no es ne- 
cesario disponer de un segundo monje, y 
la combinación de personajes que tene- 
mos resulta adecuada) pero, en todo caso, 
nos dará la llave que permite entrar al 
Castillo de Ravenloft, guarida del malvado 
Strahd. 
LA TUMBA DE LOS ELFOS 
Antes de ir al castillo queremos solucionar 
el enigma de las dos estatuas de piedra 
del cementerio. Aplicándoles las misterio- 
sas bolsas de polvo logramos hablar con 
ellas y obtenemos su bendición. Su herma- 
na, la Banshee de la cripta que nos impe- 
día bajar, desaparece y entramos a la bó- 
veda. El espíritu de un guerrero elfo, ase- 
sinado por Strahd por rivalidad en el 
amor a la elfa ahora convertida en Bans- 
hee, nos pide que encontremos un anillo 
familiar que está oculto en los salones pa- 
ra poder entrar al paraíso de los elfos. 
Exploramos el laberinto. Los enemigos 
más peligrosos que encontraremos en él Son 
las hogueras elementales, inmunes a los he- 
chizos de fuego, pero sensibles ailos de frío. 
En el nivel superior) hacia el sudeste, 
hay una serie de puertas cerradas que 
conducen a telepuertos. La primera se 
abre con un botón que se debe buscar por 
una de las paredes, En cada una de las 
zonas a la que se llega hay un botón para 
abrir la siguiente puerta y-Un telepuerto 
para regresar a donde estábamos. Por fin 
obtenemos la llave para descender al nivel 
inferior, que deberemos recorrer exhqustie 
vamente para encontrar el anillo (está en 
el extremo superior derecho): El corredor 


OS 


final tiene una sucesión de puertas cuyos 
correspondientes botones están bastante 
lejos, algunos del otro lado de los muros 
de ese corredor (o sea, en otras zonas del 
laberinto) y uno de ellos en el salón del 
extremo sur, en uno de los muros cortos 
cercanos. En el salón sur hay también un 
teletransporte en una zona en forma de T. 
Conduce a una región llena de muros fal- 
sos en la que hallaremos otro de los boto- 
nes buscados. Hay por último, un spinner 
delante de la penúltima puerta del corre- 
dor norte. 

Con el anillo, el guerrero elfo podrá 
marcharse y nos dejará su armadura, se- 
gundo de los cinco objetos necesarios pa- 
ra utilizar el Catálogo de Trimia. 


Ha llegado la hora de emprender la peli- 
grosa tarea de ir al Castillo. En el muro 
norte de Barovia, hacia el centro, una 
puerta nos lleva al viejo camino del norte. 
Al final del mismo está el portón del Casti- 
llo, al que entramos ahora sin invitación. 
Somos recibidos por un numeroso grupo 
de guardias condenados, no demasiado 
difíciles de abatir, salvo por su cantidad, y 
nos dedicamos a explorar el Castillo. 

El nivel principal se comunica con las 
despensas (escaleras que bajan) y con el 
patio del conde (escaleras que suben). Ba- 


Los botones que sbren puertas están marcados. 
Bascar 13 monedas y llovárelas e xiteno en iaberna. 


ar a las despensas por una escalera y su- 
bir por otra escalera es una forma de lle- 
gar a otras zonas del nivel principal, pero 
en uno de estos sube y baja nos toparemos 
con una de las criaturas más difíciles de 
abatir de este juego: el golem zombie. Una 
buena forma de vencerlos es situarse junto 
a una escalera, luchar, bajar para descan- 
sar y subir para continuar luchando. Es ca- 
si imposible conseguirlo de una vez (sobre 
todo cuando se aparecen dos juntos, cosa 
que ocurrirá en más de una ocasión en el 
Castillo, morada de estos monstruos). 

También en el nivel principal, hacia el 
noroeste, hay un corredor por el que se 
lanzan rayos. En su pared norte hay va- 
rios botones que abren una puerta secreta 
del sur. Por ella sale un par de golems 
zombies, pero también allí hallaremos la 
llave roja que permite llegar a las mazmo- 
rras del Castillo. 

Del patio del conde se sube a las habi- 
taciones del llanto. En ellas, hacia el su- 
deste, está la vía para llegar a la torre se- 
cundaria, hacia el nordeste está la entra- 


Mazmorras del castillo 
(Desde habitaciones 
del llanto) 


E 


1- Escaleras 
2-3-Botones para 
abrir puerta 4. 
4-Telepuerto a 5 
6-Strahd (no entrar 
sin el medallón 
de Ravenkind) 


Sótano inferior de la iglesia (con llave de los 
bres ss O 


da de la torre principal y en la biblioteca 
está la entrada a las mazmorras, que se 
abre con la llave roja. Exploremos primero 
las torres. 

Al subir a la torre secundaria liberare- 
mos a un guerrero prisionero llamado 
Anshelm (quizás nos interese sustituir a 
Tatián por él, pues es bastante fuerte). Si 
no lo reclutamos, nos esperará en el Bos- 
que del Oeste por si cambiamos de idea. 

Mucho más importante es la torre prin- 
cipal. El prisionero que hallaremos en ella, 
custodiado por un inquisidor, es nada me- 
nos que un hombre cuervo, que nos deja- 
rá una pluma (tercero de los objetos del 
Catálogo de Trimia). Nos da una contrase- 
ña para hablar con sus compañeros, que 
nos pueden ayudar a derrotar a Strahd. 

Junto a la escalera que conduce a las 
mazmorras (la puerta de la biblioteca que 
abrimos con la llave roja) está la carta de 
los Vistani, cuarto de los objetos del Catá- 
logo de Trimia, pero no es prudente bajar 
a las mazmorras a enfrentar a Strahd has- 
ta no haber obtenido la ayuda de los 


Taberna de Barovia 


dl 


Hablar con tendero después de tener 
pluma del hombre cuervo. 


Primer bozque de zombies. 


Circulo de 
piedras inútil Llegada 


“Se llega aquí desde cualquier 
muro de niebla. 

“Al atravezar el muro de niebla 
se llega al camino norte 
“Buscar 2 semillas aquí. 


hombres cuervo así que, de momento 
abandonamos el Castillo. El quinto objeto 
de Trimia será el símbolo sagrado de Lord 
Dhelt, que está en poder de Strahd y sólo 
lo obtendremos al final del juego. 


LAS CATACUMBAS 

El hombre cuervo que escuchará nuestra 
contraseña es nada menos que el taberne- 
ro de Barovia, que nos indicará que acu- 
damos a los almacenes abandonados del 
sur para una cita con sus colegas. Allí nos 
dejaremos vendar otra vez los ojos y nos 
llevarán a las catacumbas que están bajo 
Barovia (su existencia ya la habíamos sos- 
pechado, pues en una de las casas vimos 
una trampilla en el suelo que no podíamos 
abrir). Nos enteraremos de que la única 
forma de derrotar a Strahd es poseer el 
Símbolo de Ravenkind, que fue ocultado 
por Sasha, personaje que dejó pistas acer- 
ca de dónde encontrar este símbolo en la 
vieja iglesia. El hombre cuervo nos dará la 
llave de la puerta de la iglesia que no ha- 
bíamos podido abrir, así como un cristal 


Circulo de piedras Llegada 
con árbol. Poner 

4 semilldk en círculos 
interiores. 


| "Se llega aquí con telepuerto 

Ñ. extrema derecha primera parte bosque | 
“Al atravesar el muro de niebla se | 

llega al camino norte. 

“Buscar aquí las 2 semillas que faltan. | 


(Al salir de aquí 5 al castillo a enfrentar a Strahd) 


para traducir las pistas de Sasha. 

Para regresar a la superficie debemos 
recorrer las catacumbas, repletas de 
monstruos y paredes que lanzan rayos. Lo 
Interesante es que en ellas encontraremos 
monedas (Único lugar en que existe este 
artículo), así que no saldremos hasta no 
reunir las quince necesarias para comprar 
la poción de los gitanos. Con paciencia y 
revisión de las paredes para encontrar bo- 
tones y muros falsos, se puede conseguir. 

. Una vez arriba le compraremos, por 
fin, la poción al gitano de la taberna y la 
beberemos para poder atravesar la niebla 
pero, antes de hacer esto, es importante 
indagar que dejó dicho Sasha en sus ma- 


nuscritos, así que regresamos a la iglesia. 


EL SIMBOLO 


TW 
DE RV 


ENKINI 
Con nuestra flamante llave descendemos 
al nivel inferior de la iglesia y nada más 
entrar nos encontramos con el primero de 
los papeles de Sasha (éste no necesita 
cristal traductor, los otros dos sí). Para ha- 
llar los restantes el único obstáculo serán 
los muros falsos, pues hay unos cuantos 
en la zona. 

Los papeles de Sasha nos hablan de 
una zona de nieblas, unos círculos de pie- 
dra, un árbol en medio de ellos y unas se- 
millas (ya la loca de Barovia había men- 
cionado algo así). Es el momento de atra- 
vesar los muros de niebla. Será necesario 
tener una buena provisión de hechizos de 
fuego y otros de protección contra el mis- 
mo elemento. 

Podemos atravesar el muro de niebla 
por cualquier sitio, pues siempre llegare- 
mos al bosque de zombies. Allí hay rayos 
que atraviesan la zona en muchas direc- 
ciones y numerosos troncos malditos. Des- 
pués de liquidar a los árboles vivientes (el 
fuego, siempre el fuego), revisamos la zo: 
na y sólo encontramos dos de las semillas 
(y necesitamos cuatro, según Sasha), así 
como un círculo de piedrasiqUe no fiene 
ningún árbol en el centró 

¿Qué-ha_ ocurrido? Pues que existe un 
segundo! Bósque de zombies) Casi idéntica 
alíBrimero, al que se llega por el telepuer 
a la derecha,-pegado al 


to situado mas 


muro de niebla (los demás telepuertos lle- 
van de un punto a otro de este bosque de 
zombies). Descansamos antes de entrar al 
telepuerto, pues nos esperan más rayos y 
troncos malditos y llegamos a la nueva 
zona, en la que encontramos las dos semi- 
llas que faltan. En el círculo de piedras de 
aquí sí hay un árbol en el centro. 
Colocamos las cuatro semillas en los cír- 
culos de piedra interiores y el árbol es 
destruído, dejando ver el símbolo de Ra- 
venkind. Ya estamos listos para enfrentar 
a Strahd. 
LA BATALLA FINAL 
Atravesamos una vez más el muro de nie- 
bla y aparecemos en el camino del norte, 
bien cerca del Castillo. Ahora sí podemos 
descender a las mazmorras. En ellas hay 
unos cuantos golems zombies, así que el 
método de huir, subir escaleras, bajar y 
volver a luchar se impone. 


El gran corredor que va al norte y luego al es- 


te conduce a una gran sala llena de celdas. Al ¿4 


sur hay una salida a la que es imposible llegar* 
por medios normales, pues un telepuerto nos re” 
chaza. Pero en el centro hay una celda cuya 
puerta no se abre. Al norte y al este hay escale- 
ras que conducen a salones custodiados por go- . 
lems zombies. Pero en cada uno de esos salones 


hay también un botón en la pared. Al pulsar" 


ambos se abrirá la puertá de la última' celda, 
que no es más que, un telepuerto que nos cond- 
cirá al corredor sur. hn 
Es el momento de tener listo.en una iiano 
simbolo de Ravenkind. Recorremos la SUcesió 
de puertas hacia el sur y llegamos al 


ántuario 

de Strahd, que era también Vladislav, E : 

ro que nos acompañó en las cavemas del 0% 

y luego nos abandonó. : : 
Strahd tiene la coslul 

cer y reaparecer'en olra 


kind: (y saliendo a descansar si la cosa se 
muy difici)., Por fin acabamos con él y recupe 
mos el símbolo de Dhelt, Una lectura al Catálogo 
de,Trimia nos conducirá primero ante el dios 
Helm que, nos felicita y luego de a Elturel 
6 lord Dhelt, paráielfinal delj 


E NOMBRE: COMANCHE OVER THE 
EDGE 

1 COMPAÑIA: NOVA LOGIC 

E DISTRIBUIDOR: ERBE 


Esta es la segunda entrega como disco 
de misiones para el juego Comanche, 
y requiere del juego original para po- 
der jugarse. 
Con ella se nos ofrecen 40 nuevas mi- 
siones para Comanche, así como una 
actualización 
para el pro- 
grama que te- 
níamos instala- 
do, que mejora 
las técnicas de 
renderización 
para aumentar 
el realismo. Por 
ejemplo, se ha 
mejorado el efecto de neblina y los re- 
flejos en el agua. 
En este disco de misiones se han incor- 
porado nuevos y terribles enemigos, 
como el Lelebed Soviet Air-Cushion 
Landing Craft, OSA II Missile Gunboat, 
y el heli- 
cóptero 
OH-A Ca- 
yuse. Ade- 
más, se 
ofrecen 
nuevos es- 
cenarios de 
combate 
como el 
desierto, agua y nieve que han sido 
generados con el sistema Voxel Space. 
También se ha incluido el soporte para 
ordenadores Pentium. 
Si tienes el juego 
Comanche este 
disco de mi- 
siones y ac- 
tualización 
te será casi 
imprescindi- 
ble. 


GUNSHIP 2000 - CD 


E NOMBRE: GUNSHIP 2000 - CD 
m COMPAÑIA: MICROPROSE 
1 DISTRIBUIDOR: ERBE 


E NOMBRE: DISCOMIX 
E COMPAÑIA: OPTIMUM 
El DISTRIBUIDOR: ARCADIA 


Gunship es todo un simulador de 
helicópteros que causó sensación hace 
unos años. En esta ocasión se nos ofre- 
ce la versión en CD-ROM del juego. 
Básicamente el programa es el mismo 
y el manejo idéntico, pero en esta ver- 
sión en CD-ROM se ha incluido el disco 
de datos de misiones en la Antártida y 
en las Islas Filipinas, así como un crea- 
dor de escenarios que aseguran mu- 
chas más horas de entretenimiento 
para los amantes de 
este simula- 
dor. 

Los manuales 
del juego son 
los originales 


Hace poco tiempo ya dedi- 
camos un reportaje a la línea de pro- 
ductos de la serie Optimum. Esta serie 
de productos educativos tiene una am- 
plia variedad de programas para dife- 
rentes edades, en el caso de Discomix 
la edad es de ocho años en adelante. 

Discomix se puede catalogar como un 
creador de cómic de fácil uso que tiene 
de todo. Entre las herramientas que in- 
cluye este programa, está un editor de 
dibujo gráfico para crear los fondos y 
dibujos; 
una exten- 
sa librería 
con obje- 
tos, fondos 


y persona; de la versión en 
Le ya cre- disquetes, pero 
ados; un tienen | 

animador -Ea8S 


de que están en 
inglés. En cuanto 
al espacio en el disco duro, es el míni- 
mo necesario para guardar la configu- 
ración del juego, aunque se nos ofrece 
la posibilidad de aumen- 

tar la ocupación en 
disco duro si de- 
seamos optimi- 
zar los accesos 
al CD-ROM del 


juego. 


de escenas que permite mover los ob- 
jetos por la pantalla; y un editor de 
historias para juntar las pequeñas es- 
cenas y crear películas completas. 

El programa soporta una amplísima 
variedad de tarjetas 
de sonido que uni- 
das a las histo- 
rietas te ofrecen 
la posibilidad 
de crear toda 
una animación 
multimedia. 


JACK NICKLAUS . Cp 


1 NOMBRE: JACK NICKLAUS - CD 
1 COMPAÑIA: ACCOLADE 
1 DISTRIBUIDOR: ERBE 


SHADOW OF THE SHRLOCK HOLMES - CD 
COMET . CD 
"LIES E 
IM NOMBRE: SHADOW OF THE [a ae he ES) E 1 : 
y d 


Cad 
COMET - CD 


E , (A) A 
Mi COMPAÑIA: INFOGRAMES 7 
E DISTRIBUIDOR: ERBE 


Con este juego, que tiene el conocido 
nombre de un famoso jugador de 
golf, llega la versión en CD-ROM de 
un programa que llegó hace unos 
meses a nuestro país. 
Jack Nicklaus es un juego de golf 
que cumple perfectamente su cometi- 
do: es rápido, con las suficientes op- 
ciones, con un montón de campos de 
golf creados y con una opción más 
que deseable en otros juegos de 
golf: el creador de campos. 
El punto flojo del juego está princi- 
palmente en 
la fuerte 
competen- 
cia que 
tiene a la 
espalda, 
pero en 
equipos 
poco poten- 
tes como ordenadores 286 
(AT) de pocas prestaciones es una 
buena opción. La versión en CD-ROM 
no incluye ninguna mejora frente a 
la versión que hay en disquetes y 
ocupa sólo 4 Mb, lo cual desilusiona- 
rá a los amantes del CD-ROM; esto 
es lo que nos ha hecho bajarle mu- 
cho la nota final al juego. - 
La única ventaja que te ofrece la ver- 
sión en CD-ROM es la de ahorrarte 
espacio en 
el disco du- 
ro y la ma- 
yor fiabili- 
dad que te 
ofrece este 
formato. 
Es una pe- 
na que no 
se hayan incluido mejoras típicas en 
este soporte como voces digitaliza- 
das, algún video de presentación y 
a eliminación de la molesta protec- 
ción, algo ya común en 
las adaptaciones 
al soporte CD- 


ps 


o 


Shadow of 
the Comet 
ataca de 
nuevo en el 
soporte 
CD-ROM. 
Esta ver- 


sión nos Las aventuras de 
ofrece el este famoso de- 
mismo jue- tective llegan aho- 
go que ya salió al mercado ra en formato 
hace tiempo en su versión de disque- CD-ROM. Este 
tes. 
Las principales 


un merecido 
novedades de éxito en su ver- 
esta versión en 


sión de disquetes hace poco tiempo, y 
CD-ROM están  [B% ' ahora se ve fuertemente mejorado con 
el nuevo soporte. 
Sherlock Holmes es una aventura en la 
que el jugador reencarna al famoso 
detective para resolver un misterioso 
caso que, “a priori”, apunta al famoso 
desalmado Jack el Destripador. El am- 
biente es el del Londres que todos te- 
nemos en mente: lluvioso y con una 
niebla total cada dos por tres. 
Las animaciones del juego están muy 
logradas y todo el desarrollo de la 
aventura es excelente. El único incon- 
veniente del programa era que ocupa- 
ba demasiado espacio en los peque- 
ños discos duros de la época. En esta 
versión en CD-ROM no ocupa nada de 
espacio en disco duro, salvo las parti- 
das grabadas y unos archivos con la 
configuración que se 


Ml JUEGO: SHERLOCK HOLMES - CD 
El COMPAÑIA: ELECTRONIC ARTS 
El DISTRIBUIDOR: DRO SOFT 


juego ya tuvo 


en el sonido, 

que ha mejo- 

rado sustan- 

cialmente. 

Ahora todas 

las conversacio- 

nes están do- 

bladas por pro- 

fesionales, aun- 

que sólo el texto 

de los subtítulos 

está en castellano. 

Otra de las mejoras de esta versión en 
CD-ROM está en la presentación que 
se ha ampliado y mejorado. El resto 
del juego es idéntico a su homólogo en 
disquetes. 

Siguiendo las huellas de Lord Boleski- 
ne, que se vol- 

vió loco hace utiliza en el 
76 años co- juego. 


mo se puede Está totalmen- 
ver en la / : ld te en castella- 
presenta- [ah RW no, incluso se 
ción del [NM p E han doblado 


juego, tu las voces para 
objetivo, como un mayor rea- 
periodista camuflado, lismo. Para los 


es resolver el amantes de los 
enigma de “La idiomas, este 
Sombra del Co- ] CD-ROM inclu- 
meta” que en- ye el juego en 
loquece a un : castellano, en 
pueblo muy ) inglés y en ale- 
asustado. mán. 


Microsoft ha 
volcado todos sus 
esfuerzos en un 
sistema operativo 
gráfico de 32 bits 
que aproveche 
todas las 
posibilidades de 
las nuevas 
máquinas 
existentes. Veamos 
cómo es el sistema 
operativo 
destinado a cubrir 
las necesidades de 
los usuarios más 
exigentes. 


2 


os sistemas operativos, y en general 

todo el desarrollo del software, han ido 

siempre a remolque de las 
innovaciones del hardware. Por ello, 
cuando aparecieron en el mercado los 
procesadores de 32 bits, con sus 
arquitecturas de modo protegido, con 
posibilidades de ejecutar aplicaciones a 32 
bits, más rápidas y potentes y en donde, al 
menos en teoría, una aplicación defectuosa 
no podría provocar el desplome de todo el 
sistema, los usuarios empezaron a pensar 


¡AR Welcome to Chicago 


255 log on lo Chicago. 
(Lem Logon Name: 
¡WI 
Password 


mn Choose a logon name and type a password (57 
oK 
— Help 


CONSTRUCTION 


ANAYA 


MULTIMEDIA 


Si desea más información acerca del mundo de 
las aplicaciones para PC podrá encontrarla en 
El usuario de MS-DOS y El Usuario de 
Windows de Anaya Mutimedia 


cómo podría ser ese sistema operativo 
multitarea que rompiera las barreras del 
tan conocido pero limitado MS-DOS. 

A pesar de la existencia en el mercado de 
sistemas operativos trabajando a 32 bits 


Esta es la 
primera 
imagen 
E que 
obtene- 
mos al 
acceder a 
Chicago. 
Podemos 
persona- 
lizar el 
escritorio 
para 
cada 
usuario. 


Disco €... 


1 Wind. elcom... El 11.44AmM 


(Windows NT, 0S/2, Unix...), la inmensa 

ía de los usuarios siguen utilizando 
windows 3.1 y MS-DOS. El porqué puede 
extraerse de los requerimientos de 
máquina que estos sistemas operativos 
necesitan, ya que el usuario común no está 
dispuesto a utilizar un 486 con 16 Mb de 
memoria y 60 Mb de disco sólamente para 
el disfrute de un sistema operativo a 32 


Por ello, cuando cayeron en mis manos los 


15 discos de la versión Beta del Chicago, 
último elemento de la familia de sistemas 
operativos de Microsoft que prometía 
arrancar de forma directa a 32 bits, con 
funciones como multitarea, multithreading 
(posibilidad de que una aplicación realice 
varias tareas independientes de forma 
simultánea), protección de memoria y otras 
exquisiteces técnicas, ejecutándose todo ello 
en una máquina con un procesador 
386DX, 4 Mb de memoria RAM y 35 Mb 
de disco duro, me dispuse a probar -de 
forma bastante incrédula- este nuevo 
ucto. 


EL NUEVO ENTORNO DE 
TRABAJO 


Cuando se arranca por primera vez 

icago, uno se empieza a dar cuenta del 
tremendo cambio que supone respecto al 
“onocido Windows 3.1. Al aspecto 
tridimensional de todo el conjunto, se le 
añade la falta de elementos tan 
tradicionales como el Administrador de 
Programas, los iconos de grupos, o los 


Nuevos controles en los cuadros de diálogo. 


Chicago está formado por un entorno 
orientado al objeto, por el cual los métodos 
“y no las aplicaciones- rigen el 
funcionamiento del sistema, que empieza a 
acostumbrar al usuario para la llegada del 
futuro Proyecto Cairo de Microsoft. 

Al iniciarse Chicago, lo primero que salta a 
la vista es una barra del sistema situada en 
la parte inferior de la pantalla. Esta barra 
muestra las aplicaciones que se están 
ejecutando en ese momento con sus 
ficheros de datos, los botones Salir, Ayuda 
y Buscar, así como aplicaciones definidas 
por el usuario. Con esta solución, Microsoft 
evita uno de los mayores problemas que se 
les planteaban a usuarios no 
experimentados en Windows 3.1 con la 
apertura de varias sesiones de una misma 
aplicación. 

La opción Buscar que se encuentra en la 
barra de herramientas permite encontrar 
un fichero en el disco, por varios criterios 
especificados por el usuario y 
aprovechando la potencia de OLE 2.0 (ya 
disponible en las nuevas aplicaciones de 
Microsoft) mostrar el contenido en su 
formato original. 


ENTORNO ORIENTADO 

AL OBJETO 

Si todo lo que se ve en Chicago resulta 
innovador, lo que más llama la atención es 
su nuevo entorno orientado al objeto. 
Ahora se habla de carpetas y objetos en 
vez de directorios y ficheros. Los objetos se 
almacenan en carpetas y se pueden 
realizar operaciones específicas con ellos, 
tales como Abrir, Copiar o Mover. El 
trabajar con objetos nos permite reducir de 
forma espectacular el tiempo de 
aprendizaje e incrementar la productividad. 
Un ejemplo de ello es: Si queremos abrir un 
fichero de hoja de cálculo, bastará con 
abrir el fichero de datos o arrastrarlo 
encima del icono de la aplicación de hoja 
de cálculo para que Chicago haga el resto. 
Por supuesto, el lector puede pensar que 
eso ya es posible en la actualidad en 
Windows 3.1 con la asociación de 
extensiones de ficheros a aplicaciones 
específicas, pero con Chicago se va un poco 
más lejos y haciendo uso de la tecnología 
OLE 2.0 todos los procesos de asociación se 
realizan de forma automática. 

Sobre el shell de Chicago se encuentran 
todos los objetos y carpetas (al igual que 
sucede con 0S/2, por ejemplo). Para 
definir las propiedades del shell, y al ser en 
sí mismo un objeto, ya no hace falta tener 
una aplicación intermedia como el panel de 
control, sino que haciendo “clic” con el 


botón derecho del ratón en cualquier parte 


fin 
Sha Dom. 
A HiJaak PRO Des 
Han 


La barra inferior nos muestra las 
tareas activas y permite el acceso 
rápido a los programas y a los 
documentos usados recientemente. 


del fondo de la pantalla se abre un menú 
desplegable donde podemos indicar los 
colores, el protector de pantalla, resolución, 
etc. 

Asimismo, con solo hacer “clic” en el botón 
derecho del ratón sobre un objeto, se 
despliega un menú con las opciones 
disponibles para cada objeto. En él 
podemos cambiar desde el icono que 
representa al objeto hasta las opciones de 
ejecución más avanzadas, como gestión de 
memoria o recursos asignados por el 
sistema a la aplicación enlazada al objeto. 
El entorno de trabajo, al contrario que en 
Windows 3.1 que no es más que un fondo 
para las ventanas, participa en el sistema 
de forma activa, gestionando todos los 
objetos que se encuentran en el mismo. Por 
ejemplo, Chicago sitúa sobre el shell una 
serie de carpetas, una para unidades 
locales al ordenador y otra para unidades 
remotas. Cada una de esas carpetas 
contiene objetos de unidad que se 
comportan a su vez como carpetas, 
indicando la estructura de directorios y 
ficheros de cada disco. Además, como ya 
indicamos, podemos colocar los ficheros 
más utilizados o interesantes para el 
usuario en la barra del sistema con un 
simple arrastre del objeto o carpeta a la 
misma. 


POR DEBAJO DEL INTEFAZ 
DE USUARIO 

Pero Chicago no sólo es un lavado de cara 
del interfaz del usuario, también queda 
claro que los desarrolladores de Microsoft 
han realizado una completa 
reestructuración del corazón de Windows. 
Chicago lleva incorporada una gestión 
completa de red, que en la versión 
evaluada (abril 94) ya se veía muy 
desarrollada. Con Chicago ya no se 


observamos 
el contenido 
de la 
carpeta My 
Computer, 


que a su vez Ele Edi Yow Heb 


contiene 
otras 
carpetas que 
representan 
las diversas 


unidades. Disco e-150 


(E) 


Pinter: Folder 


necesitará software adicional para poder 
utilizar todas las funciones que se esperan 
de una red de área local. Podrá funcionar 
independientemente como servidor o 
cliente, y podrá compartir discos locales o 
remotos. 

La arquitectura que utiliza es la bien 
conocida de Windows 3.11 para Trabajo 
en Grupo, pero ha sido actualizada para 
funcionar a 32 bits en un entorno 
totalmente compatible con las actuales 
redes existentes. 

De hecho, Microsoft está desarrollando un 
entorno de red a 32 bits que estará 
totalmente integrado con el interfaz del 
usuario y está apoyando a Novell para 
hacer lo mismo. Microsoft ha ofrecido a 
Novell el acceso a la información y a la 
asistencia para el desarrollo del entorno de 
red, y es de esperar que con Chicago se le 
ofrezca al usuario una multitud de opciones 
en materia de conectividad con Netware. 
Otra de las impresionantes aportaciones 
de Chicago es la tecnología Plug and 
Play, porque ¿quién no se ha pegado 
alguna vez con la instalación de una 
tarjeta de sonido y se ha visto a las 
tantas de la madrugada luchando contra 
IRQs, DMAs y direcciones de memoria?. 
Con la nueva tecnología desarrollada 
por Microsoft todo esto va a ser mucho 
más sencillo, puesto que bastará con 
insertar la tarjeta Plug and Play en el 
bus y al arrancar el ordenador todo 
funcionará como por arte de magia. 

Por supuesto, es necesario un hardware 
especial que esté en constante conexión 
con el software de control del sistema 
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operativo, pero Microsoft ya ha llegado 
a acuerdos con los principales 
fabricantes de hardware (incluyendo 
Compaq, Intel, AMD, Phoenix 
Technologies y un largo etcétera de 
fabricantes) e incluso con alguno de sus 
más directos competidores en software, 
ya que IBM ha anunciado el soporte de 
Plug and Play en próximas versiones de 
Os/2. 

Plug and Play soportará también el 
cambio de la configuración 
en tiempo real, es decir, Vd. podrá 
retirar un dispositivo de audio sin 
apagar el ordenador y el sistema se 
encargará de descargar los drivers 
necesarios, siempre que éstos no 
supongan la caída del sistema (por 
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ejemplo, en un disco duro en medio 
de un proceso de transferencia de 
ficheros) 

En cuanto al sistema de ficheros, Chicago 
presenta una nueva arquitectura, 
permitiendo nombres de ficheros de hasta 
255 caracteres, con una nueva FAT (tabla 
de asignación de archivos del disco) 
denominada VFAT (FAT Virtual) que 
promete acceder de forma más rápida y 
segura a los ficheros, compatible con la 
estructura existente en la actualidad. Esto 
permite, entre otras cosas, no tener que 
formatear un disco para poder introducir 
Windows o una total -al menos en teoría- 
compatibilidad con el sistema actual del 
MS-DOS. 

Para las aplicaciones que no soporten este 
nuevo formato, basado en la especificación 
ANSI 8.3, el sistema operativo reducirá a 8 
caracteres el nombre del fichero, si bien, los 
resultados de acortar una cadena de 255 
caracteres a 8 pueden resultar de lo más 
extraños. 

Por último, y para terminar este primer 
acercamiento al sistema operativo Chicago, 
indicar que será un sistema operativo 
basado exclusivamente en plataformas 
Intel, y no se ha previsto hacerlo extensible 
a otras plataformas. 

Microsoft ha realizado un gran esfuerzo 
por mejorar el tan conocido entorno 
Windows, y merece la pena cambiarse. 
Ahora, lo que hace falta es que todos los 
esfuerzos realizados se vean en un 
producto final que cumpla todas las 
expectativas creadas sobre él. 


Este es el 
aspecto que 
presentan las 
sesiones DOS 
en ventana. 
Con la barra 
de 
herramientas 
superior, 
podemos 
configurar 
diversos 
parámetros, 
cortar, pegar 
o cambiar el 
tipo de letra. 
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y Secretos, 
aquí los tienes. 


i eres usuario del sistema Windows o del sistema 
MS-DOS. NO puedes dejar de comprar una de estas 
revistas. 

En ellas descubrirás todos los secretos de los 
sistemas Windows y MS-DOS. así como los trucos que no 
cuentan los manuales de los programas. 

Trucos fantásticos, nuevas 
operaciones de los 
programas 


y un sinfín de posibilidades que se abren ante ti. 
Dispondras de ejemplos prácticos de todos los trucos, 
presentados gráficamente, con pantallas reales que 
muestran cuál es su desarrollo. 

Te resolvemos problemas concretos. 

Con un lenguaje ameno y sencillo, de fácil compresión 
para todos. 

Aprende las últimas técnicas para convertirte en todo un 


experto y lograr una total optimización de las posibilidades 
de tu ordenador. 
Descubre cómo ahorrar tiempo en operaciones rutinarias. 


Todo esto y mucho más, cada mes en tu kiosco, o en tu 
casa si te suscribes. 
El usuario de Windows y 
el usuario de MS-DOS. 
Las herramientas más 
útiles para los usuarios CADA MES 
la EN TU KIOSCO 
Reserva tu ejemplar SEM 
o te quedarás sin ¿IU | 
trucos, Cc.U, 
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v Adquiéralas en su librería o en su kiosko habitual. Si desea suscribirse a estas dos revistas, envíe este cupón al apartado de correos 984 Ref. El usuario de MS-DOS y El usuario de 


Wi . 28020 ien llamando al teléfono (91) 742 94 79. Srta. Mayte Cantador. ; 
ES qe dis suscribirme anualmente (11 números), con un 20% de descuento por 6.600 ptas., IVA incluido, cada revista. 
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Tim Robbins, en el papel de Norville Barnes, acaba 
de llegar a Nueva York en un autobús desde Mun- 


UNA MUJER 
PELIGROSA 


Esta es una historia de amor emocional 
que se centra sobre una mujer que no 
puede mentir, y sobre las personas que 
la rodean y no pueden hacer frente a la 
verdad. 

La actriz Debra Winger, conocida por 
películas como “Oficial y caballero” o 


cie, Indiana. Norville está dispuesto a empezar 
desde cero y pronto consigue Un empleo en el de- 
partamento de correo de “Hudsucker Industries”. 
En ese mismo momento el fundador de la compa- 
ñía se suicida, firándose desde un piso 44. Entre 
los accionistas cunde el pánico, ya que las acciones 
del fundador pasarán a la venta pública. Paul 
Newman, en el papel de Sidney J.Mussburger, tie- 
ne un plan. Eligirá a algún idiota como presidente 
de la compañía y devaluará la cotización de las ac- 
ciones para que el consejo tome el control 

de la empresa. 
¿Pero, dónde 

podrá encon- 

trar a un “pri- 


“La fuerza del cariño”, asume el papel 


de Martha, la ingenua pero peligrosa mujer que recurre al asesinato en 
una expresión desesperada de sus emociones reprimidas. 
El guión pertenece a la nominada para un Oscar Naomi Foner y la di- 


rección a su marido Stephen Gyllenhaal. 


EL USUARIO DE MS-DOS 


(volumen |) 


COLECCION: PUBLICACIONES PERIODICAS 
EDITORIAL: Anaya Multimedia 
AUTOR: Varios. 


Esta obra reune los últi- 
mos números de la re- 
vista “El Usuario de 
MS-DOS” que trata 
sobre numerosos tru- 
cos para el sistema 
operativo más difun- 
dido en los PC: 
el sistema MS-DOS. 
El libro está com- 
pletamente ilustra- 
do y se divide en 
artículos, como en 
la revista. De hecho es 
una recopilación de los últimos números. Algo que 
hay que criticar es que se hayan incluido los suma- 
rios y algunas páginas de publicidad. 
Como selección de revistas incluye multitud de trucos 
para utilización de comandos, creación de archivos 
BAT, seguridad y protección de datos, CAD/CAM, 
Multimedia, dBASE, etc. en sus más de 620 páginas. 


PVP: 4.845 Ptas + IVA 


mo” tan inge- 
nuo que acepte 
el cargo sin ha- 
cer preguntas? 
En la persona 
de Norville. 


ASI FUNCIONA 
SU MAC... POR 
DENTRO 


19 pa a 
ASI FUNCIONA SU 
MAC... POR DENTRO 


Esta colección de libros está 
totalmente ilustrada para fa- E 
cilitar la comprensión de los te- . 
mas que se abordan. “Así Funciona Su Mac... Por Dentro” es un 
libro escrito con un lenguaje coloquial, que evita toda la ¡jerga téc- 
nica informática. 

El libro contiene una gran información que cubre todos los aspec- 
tos de los Macintosh, desde las memorias ROM hasta los periféri- 
cos, así como temas más complejos como las redes y la impresión 
y autoedición. 

En resumen, es un excelente libro para todos aquellos que quieran 
comprender mejor como funcionan los Mac, así como para cen- 
tros de formación que lo quieran tener como material de consulta. 
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l' sobre el mundo 
mi del videojuego. 

IO Noticias, previews, 
críticas de los 
juegos de mayor 
impacto del 
momento, posters, 
mapas, los mejores 
trucos, y mucho, 
mucho más para 
Es p tu consola. 


ME LANDS OF LORE 
» En las mazmorras de Torreblanca hay 
un cartel que avisa sobre la codicia. 
He recogido los tres objetos. ¿Hay 

que dejarlos en algún nicho en 
especial? He probado en varios de 
ellos y aún así me sale el 
teletransportador con los fantasmas. 


) ISABEL SANZ 
ZARAGOZA 


MM RESPUESTA 

Estás haciendo justamente lo 
contrario de lo que debes, pero no te 
preocupes que es fácil solucionarlo. 
Lo que tienes que hacer es dejar los 


objetos en los nichos (uno en cada 
nicho) y entonces se te abrirá el 
muro que hay donde siempre te 

Í teletransportas. Cuando lo hagas 

l) bien el muro desaparecerá y podrás 


coger de nuevo todos los objetos sin 
temor al teletransportador con sus 
fantasmas. 


HE MANIAC MANSION Il 

En la revista OK PC, en el número 17 
se publicó el “tricksétracks” del 
juego Maniac Mansion ll. En el texto 
aparece la palabra “VETERROR”. Mi 
problema es que no se que es un 
Veterror. Lo he buscado en los 
mejores diccionarios y no lo 
encuentro. 


DIANA 
GERONA 
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MM RESPUESTA 

Efectivamente el Veterror no es 
castellano. Posiblemente la 
traducción se debe a que es el 
nombre de alguna marca. 

Para que entiendas el texto, Veterror 
es un bote de tipex de color blanco 
que tiene una etiqueta roja. El bote 
de Veterror lo encontrará Bernard en 
el presente. 


MH RAPTOR 
En el Raptor, ¿Hay algún truco para 
invulnerabilidad o dinero infinito? 


DIEGO MANSO 
VIVERO (LUGO) 


MM RESPUESTA 

Antes de nada, muchas gracias por 
los trucos que nos has enviado junto 
con tu pregunta. 

Para el juego Raptor no conocemos 
ningún truco cómodo para tener 
invulnerabilidad o dinero infinito, pero 
te podemos dar un pequeño consejo. 
En algunas pantallas del juego, nada 
mas empezar te encuentras 
armamento extra, si después de 
cogerlo pulsas la tecla <Esc> y 
abortas la misión, todo el dinero que 
consigas y los extras 
pasarán a tu cuenta 
corriente. Vendiendo el 
armamento extra 
conseguirás una fuerte 
cantidad de dinero, 
suficiente para compras del 
estilo del láser frontal y las 
torretas. 
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tifón? 


CHUNG SEONG 
LAS PALMAS 


nu RESPUESTA 

Para salir de la isla debes entonar la 
melodía que te da el tifón si lo miras, 
pero en orden contrario. Si te faltan 
notas es porque no has hecho todo lo 
que debías en la isla y te faltan 
cosas. 

Lo que debes hacer en la isla es 
hacer que el conejo salga de su 
madrigera de las zarzas con lo que el 
buho le cojerá. A continuación tienes 
que señalar en los huecos donde hay 
buhos, con lo que conseguirás otro 
hechizo, el de luz. Ahora, dirígete a la 
cabaña oscura y utiliza ese hechizo. 
Señala la rueca y asi tendrás otro 
hechizo experimentando. Vete a la 
cabaña donde hay un libro e investiga 
los botes verdes y el caldero para 
conseguir otros dos hechizos más. 
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¡La radio mí 


FM Tiny Turner es una extraor- 
dinaria radio de FM que se está 
haciendo muy popular por su 
increíble tamaño y la calidad de su 


sonido, propia de receptores más 
voluminosos. 


La puede utilizar en cualquier 
circunstancia, incluso haciendo 
deporte, ya que su peso (¡23 gra- 
mos!) hace que tan sólo su espec- 
tacular audición sea perceptible: lo 
demás como si no existiera. 


Se controla mediante un selec- 
tor de sintonía automático, que 
cambia de emisora mediante una 
simple pulsación. 


Incluye unos micro auriculares 
de gran calidad cuyo cable funcio- 
na también como antena. 


lo, deje escapar 
esta Oportunidad! 


Oferta válida únicamente 
para España 
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En 1942, sólo los mejores 
y más valientes pilotos tomaron 
parte en la guerra del Pacífico 
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